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Lampiran A1. Kisi-kisi Angket Identifikasi Kecenderungan Kecerdasan Majemuk  
KISI-KISI ANGKET IDENTIFIKASI KECENDERUNGAN KECERDASAN 
MAJEMUK 
 
No Jenis Kecerdasan Nomor Butir Pernyataan 
1 Linguistic  1-8 
2 Logical-Mathematical  9-16 
3 Visual-Spatial  17-24 
4 Bodily-Kinesthetic  25-32 
5 Musical  33-40 
6 Interpersonal  41-48 
7 Intrapersonal  49-56 
8  Naturalist  57-64 





Lampiran A2. Angket Identifikasi Kecenderungan Kecerdasan Majemuk Siswa  
ANGKET IDENTIFIKASI KECENDERUNGAN KECERDASAN MAJEMUK 
 
Petunjuk Pengisian: 
1. Bacalah dengan seksama pernyataan-pernyataan berikut.  
2. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom di samping pernyataan yang sesuai dengan diri 
Anda, dengan ketentuan:  
STS = sangat tidak sesuai; TS= tidak sesuai; B= biasa-biasa saja; S= sesuai; 
SS= sangat sesuai.  
No Pernyataan STS TS B S SS 
1 Membaca sangat penting bagi saya.        
2 Menulis adalah kegemaran saya.        
3 Saya dapat mengingat dengan baik nama, tempat, tanggal, 
atau hal-hal sepele.  
     
4 Saya senang bermain tebak-tebakan kata.       
5 Saya senang bercerita kepada orang lain.       
6 Saya senang melakukan presentasi di depan kelas.       
7 Saya senang belajar bahasa asing.       
8 Saya lebih senang belajar Bahasa dan IPS daripada 
Matematika.  
     
9 Saya dapat mengikuti pelajaran matematika dengan baik.       
10 Berhitung adalah hal yang mudah bagi saya.       
11 Saya dapat bermain catur, rubik, atau puzzle.       
12 Saya dapat mengerjakan soal-soal matematika dengan baik 
dan benar.  
     
13 Saya senang memikirkan bagaimana sesuatu dapat bekerja.       
14 Saya senang menyebutkan sesuatu dengan angka pasti (tidak 
suka dengan kata “kurang lebih” atau “kira-kira”) 
     
15 Saya senang melakukan percobaan di mata pelajaran IPA atau 
di waktu luang 
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No Pernyataan STS TS B S SS 
16 Saya dapat membuktikan rumus-rumus matematika dengan 
benar.  
     
17 Saya dapat menggambar dengan baik.       
18 Saya dapat memberi tahu rute jalan dengan baik kepada orang 
lain.  
     
19 Saya senang menonton video atau film.       
20 Saya senang bermain sesuatu yang melibatkan bangun-
bangun 3 dimensi.  
     
21 Saya lebih tertarik pada buku yang menyajikan banyak 
gambar daripada tulisan.  
     
22 Ketika membaca, saya dapat dengan mudah membayangkan 
maksud dari bacaan.  
     
23 Saya senang mencoret-coret buku catatan dengan gambar-
gambar.  
     
24 Saya dapat membayangkan suatu objek dengan jelas ketika 
menutup mata.   
     
25 Saya dapat melakukan suatu jenis olahraga dengan baik.        
26 Saya senang memainkan alat tulis ketika belajar.       
27 Saya sering mengambil sesuatu atau menyentuh dengan 
tangan untuk sekedar melihat dan mengamati.  
     
28 Saya dapat membuat suatu kerajinan tangan.       
29 Saya senang berlari, melompat, atau berebut dengan teman 
(contoh: lari ketika akan masuk ke kelas, melompat di atas 
kursi, dll).  
     
30 Saya sering menggerakkan tangan ketika menjelaskan sesuatu 
kepada orang lain.  
     
31 Saya dapat membuat suatu bentuk dari tanah liat, plastisin, 
atau malam.  
     
32 Saya dapat menirukan ekspresi wajah atau tingkah laku orang 
lain.  
     
33 Saya dapat bernyanyi dengan baik.       
34 Saya dapat memainkan suatu alat musik dengan baik.       
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No Pernyataan STS TS B S SS 
35 Saya senang belajar sambil mendengarkan musik.       
36 Saya sering menggerakkan bagian tubuh ketika mendengar 
lagu atau musik (misalkan: menganggung-anggukan kepala, 
menggerakkan kaki, dll).  
     
37 Bagi saya, hidup terasa hampa tanpa musik.        
38 Saya mudah menghafalkan sesuatu dengan dinyanyikan 
seperti sebuah lagu.  
     
39 Saya dapat menyanyikan suatu lagu setelah mendengarnya 
satu atau dua kali.  
     
40 Saya dapat menciptakan sebuah lagu.        
41 Saya senang berkumpul atau bermain bersama teman-teman.       
42 Saya senang mengikuti organisasi.       
43 Saya senang menjelaskan kepada teman jika teman ada yang 
kesulitan dalam memahami materi pelajaran.  
     
44 Saya mempunyai dua atau lebih teman dekat.       
45 Saya senang menceritakan masalah yang dihadapi kepada 
orang lain.  
     
46 Saya senang belajar bersama teman atau belajar kelompok.        
47 Saya sering memberi nasihat kepada teman yang mempunyai 
masalah.  
     
48 Saya senang berkenalan dengan orang-orang baru.       
49 Saya senang belajar sendiri.       
50 Saya senang berada di tempat yang sepi.       
51 Saya lebih senang mengerjakan tugas secara individu 
daripada bekerja kelompok.  
     
52 Saya tidak suka banyak bicara.       
53 Saya mempunyai target-target atau impian yang ingin dicapai.       
54 Saya senang menulis buku harian.       
55 Saya lebih senang menghabiskan waktu libur di rumah 
daripada pergi bersama teman.  
     
56 Saya kurang percaya pada hasil kerja orang lain.       
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No Pernyataan STS TS B S SS 
57 Saya senang bertamasya ke alam, misalnya ke pantai, gunung, 
kebun binatang, dll.   
     
58 Saya senang belajar di luar kelas.       
59 Saya senang memelihara binatang peliharaan.       
60 Saya senang menghias kamar atau rumah dengan bunga, 
gambar pemandangan alam, dll.  
     
61 Saya senang menanam tanaman.       
62 Saya senang berkemah.       
63 Saya senang mendaki gunung.       
64 Saya senang outbond di alam.       
65 Saya senang memikirkan asal usul sesuatu.       
66 Saya senang membaca sejarah penemuan-penemuan sesuatu.       
67 Saya sering bertanya-tanya tentang kegunaan mempelajari 
sesuatu.  
     
68 Saya senang berimajinasi.       
69 Saya tertarik untuk menyelidiki hal-hal aneh.       
70 Saya senang menonton film-film sejarah.       
71 Saya senang membaca ramalan-ramalan.       
72 Saya tertarik untuk menyelidiki hal-hal sepele.       
 
Nama Siswa  :  




Lampiran A3. Kisi-kisi Lembar Penilaian RPP 
KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN  
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
 
Aspek yang Diamati No. Butir 
I. Identitas RPP 1, 2, 3, 4 
II. Indikator dan Tujuan Pembelajaran  5, 6, 7 
III. Pemilihan Materi 8, 9, 10, 11, 12 
IV. Pemilihan Metode Pembelajaran  13, 14, 15 
V. Kegiatan Pembelajaran  16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 
28, 29, 30 
VI. Pemilihan Sumber Belajar/ Media 
Pembelajaran  
31, 32, 33, 34 
VII. Penilaian Hasil Belajar 35, 36, 37, 38, 39 





Lampiran A4. Lembar Penilaian RPP 
LEMBAR PENILAIAN RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
A. PENGANTAR  
Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Ibu tentang RPP 
berbasis teori Kecerdasan Majemuk dan Learning Trajectory yang berorientasi kepada 
pemahaman konsep peluang siswa SMP kelas VIII, layak atau tidak untuk digunakan 
dalam pembelajaran di sekolah.  
Atas kesediaan Ibu untuk memberikan penilaian dan masukan, saya ucapkan 
terima kasih. 
 
B. PETUNJUK  
1. Objek penilaian adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).  
2. Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda ceklist (√) 
pada kolom di samping pernyataan dalam tabel berikut.   
3. Makna skala penilaian adalah sebagai berikut:  
1  = tidak baik 4 = baik 
2  = kurang baik 5 = sangat baik 
3 = cukup    






C. PENILAIAN  

































      
 









































      
 
















      
9. Keluasan materi 

































kognitif siswa  
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1 2 3 4 5 
Kesesuaian 
dengan standar 
proses   






























































lanjut, refleksi ) 



















































      
29. Kesesuaian 






      

















1 2 3 4 5 
Kesesuaian 
dengan tujuan 
pembelajaran   






















































pembelajaran   
   
35. Kesesuaian 

















































   










(EYD)   
      
 







RPP ini dinyatakan *): 
1. Layak diujicobakan tanpa revisi  
2. Layak diujicobakan dengan revisi  
3. Tidak layak diujicobakan  
*) lingkari salah satu  









Lampiran A5. Deskripsi Lembar Penilaian RPP 
DESKRIPSI LEMBAR PENILAIAN  




I. Identitas RPP  
1.  Kelengkapan identitas RPP 
  
Nama sekolah, mata pelajaran, kelas, 
semester, alokasi waktu, Kompetensi Inti 
(KI), Kompetensi Dasar (KD), dan indikator 
tercantum dalam RPP 
2.  Kejelasan identitas RPP  Penulisan nama sekolah, mata pelajaran, 
kelas, semester, alokasi waktu, Kompetensi 
Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan 
indikator jelas dan tepat 
3.  Kesesuaian alokasi waktu dengan 
tujuan pembelajaran 
Alokasi waktu cukup untuk mencapai tujuan 
pembelajaran  
4.  Kesesuaian alokasi waktu dengan 
jenis kegiatan pembelajaran 
Alokasi waktu cukup untuk melakukan 
kegiatan pembelajaran   
II. Indikator dan Tujuan Pembelajaran    
5.  Kesesuaian rumusan indikator 
dengan KD 
Perumusan indikator mengacu pada KD 
6.  Kesesuaian rumusan tujuan 
pembelajaran dengan indikator 
Perumusan tujuan pembelajaran mengacu 
pada indikator  
7.  Ketepatan penggunaan kata kerja 
operasional 
Indikator menggunakan kata kerja 
operasional yang tepat dan dapat diukur 
III. Pemilihan Materi    
8.  Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
Materi yang dicantumkan mendukung 
ketercapaian tujuan pembelajaran  
9.  Keluasan materi yang disajikan  Materi yang disajikan dalam RPP memuat 







10.  Kebenaran konsep Konsep yang disajikan benar  
11.  Keruntutan penyajian materi  Materi disajikan secara runtut 
12.  Kesesuaian materi dengan 
karakteristik perkembangan kognitif 
siswa 
Materi yang dicantumkan sesuai dengan 
perkembangan kognitif siswa kelas VIII 
SMP  
IV. Metode Pembelajaran  
13.  Kesesuaian metode pembelajaran 
dengan tujuan pembelajaran 
Metode pembelajaran sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang hendak dicapai  
14.  Kesesuaian metode pembelajaran 
dengan materi pembelajaran 
Metode pembelajaran sesuai dengan materi 
pembelajaran  
15.  Kesesuaian metode pembelajaran 
dengan karakteristik siswa   
Metode pembelajaran sesuai dengan 
katakteristik siswa kelas VIII SMP  
V. Kegiatan Pembelajaran  
 Kelengkapan bagian pendahuluan  
16.  Kelengkapan bagian apersepsi  Kegiatan pendahuluan pembelajaran dalam 
RPP memuat apersepsi  
17.  Kelengkapan bagian motivasi  Kegiatan pendahuluan pembelajaran dalam 
RPP memuat motivasi   
18.  Kelengkapan bagian penyampaian 
tujuan pembelajaran atau cakupan 
materi  
Kegiatan pendahuluan pembelajaran dalam 
RPP memuat penyampaian tujuan 
pembelajaran atau cakupan materi yang akan 
dipelajari  
 Kelengkapan kegiatan inti  
19.  Kelengkapan kegiatan mengamati  Kegiatan inti pembelajaran dalam RPP 
memuat kegiatan mengamati  
20.  Kelengkapan kegiatan menanya Kegiatan inti pembelajaran dalam RPP 
memuat kegiatan menanya 
21.  Kelengkapan kegiatan 
mengumpulkan informasi 
Kegiatan inti pembelajaran dalam RPP 
memuat kegiatan mengumpulkan informasi  
22.  Kelengkapan kegiatan 
mengasosiasikan  
Kegiatan inti pembelajaran dalam RPP 






23.  Kelengkapan kegiatan 
mengkomunikasikan 
Kegiatan inti pembelajaran dalam RPP 
memuat kegiatan mengkomunikasikan   
24.  Kelengkapan bagian penutup 
(penarikan kesimpulan, penilaian, 
tindak lanjut, refleksi ) 
Bagian penutup pembelajaran mencakup 
penarikan kesimpulan, penilaian, dan tindak 
lanjut, dan refleksi  
25.  Keberagaman kegiatan untuk 
memfasilitasi kecenderungan jenis 
kecerdasan siswa 
Kegiatan yang disajikan beragam, dan telah 
disesuaikan dengan kecenderungan jenis 
kecerdasan siswa yang hendak difasilitasi   
26.  Pemberian fasilitas terhadap 
kecenderungan jenis kecerdasan 
siswa sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
Beragam kegiatan yang sesuai dengan 
kecenderungan kecerdasan dominan siswa 
sesuai dengan tujuan pembelajaran  
27.  Kesesuaian antara rangkaian 
aktivitas pembelajaran yang 
disajikan dengan tujuan 
pembelajaran  
Rangkaian aktivitas pembelajaran 
mendukung ketercapaian tujuan 
pembelajaran  
28.  Kesesuaian antara dugaan respon 
siswa dengan rangkaian aktivitas 
pembelajaran yang disajikan 
Dugaan respon siswa dengan aktivitas 
pembelajaran yang disajikan sesuai dan logis  
29.  Kesesuaian antara alternatif respon 
guru dengan dugaan respon siswa 
Respon guru dengan respon siswa sesuai dan 
logis  
30.  Masalah yang disajika memfasilitasi 
kemungkinan perbedaan alur belajar 
siswa  
Masalah yang disajikan mampu membawa 
siswa pada suatu konsep, meskipun dengan 
berbagai alur belajar yang berbeda  
VI. Pemilihan Sumber Belajar/ Media Pembelajaran  
31.  Kesesuaian sumber belajar/ media 
pembelajaran dengan tujuan 
pembelajaran 
Sumber belajar/ media pembelajaran yang 
digunakan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran  
32.  Kemudahan penggunaan media 
pembelajaran  







33.  Kesesuaian sumber belajar/ media 
pembelajaran dengan karakteristik 
siswa 
Sumber belajar/ media pembelajaran sesuai 
dengan karakteristik siswa kelas VIII SMP  
 
34.  Keberagaman sumber belajar  Sumber belajar yang digunakan beragam  
VII. Penilaian Hasil Belajar 
35.  Kesesuaian teknik penilaian  dengan 
tujuan pembelajaran 
Teknik penilaian dapat mengukur 
ketercapaian tujuan pembelajaran  
36.  Kesesuaian butir instrumen dengan 
tujuan pembelajaran 
Butir instrumen yang dibuat sesuai dengan 
tujuan pembelajaran  
37.  Kelengkapan prosedur penilaian  Prosedur penilaian disajikan dengan lengkap  
38.  Kelengkapan instrumen, kunci 
jawaban, dan pedoman penilaian 
RPP dilengkapi dengan instrumen, kunci 
jawaban, dan pedoman penilaian 
39.  Kebenaran instrumen, kunci 
jawaban, dan pedoman penilaian 
Instrumen, kunci jawaban, dan pedoman 
penilaian yang digunakan benar 
VIII. Kebahasaan  
40.  Efektifitas dan efisiensi penggunaan 
bahasa  
Bahasa/ pemilihan kata yang digunakan 
tidak menimbulkan penafsiran ganda dan 
sesuai dengan istilah-istilah pada materi 
peluang  
41.  Kesesuaian bahasa dengan kaidah 
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD)   
Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan 





Lampiran A6. Kisi-kisi Lembar Penilaian LKS 
KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN  
LEMBAR KEGIATAN SISWA (LKS) 
 
Aspek yang Diamati Indikator Penilaian  No. Butir 
Kesesuaian dengan 
materi/ isi  
a. Kesesuaian materi/ isi 
dengan KD, indikator, dan 
tujuan pembelajaran  
1, 2  
b. Kebenaran materi/ isi  3, 4 
c. Keruntutan penyajian materi  5, 6 
Kesesuaian dengan 
syarat didaktik  
a. Kesesuaian LKS dengan 
teori kecerdasan majemuk 
Howard Gardner  
7, 8, 9 
b. Kesesuaian LKS dengan 
learning trajectory 
10, 11, 12, 13 
c. Mengandung kegiatan yang 





a. Ketepatan penggunaan 
bahasa dan kalimat  
15, 16 
b. Ketepatan pemilihan 
pertanyaan dan aktifitas 
pembelajaran  
17, 18, 19 
c. Mencantumkan tujuan, 
manfaat, dan identitas 
20, 21 
Kesesuaian LKS dengan 
syarat teknis 
a. Ukuran LKS 22 
b. Desain cover 23, 24, 25  
c. Desain isi LKS 26, 27, 28, 29, 30 





Lampiran A7. Lembar Penilaian LKS 
LEMBAR PENILAIAN  
LEMBAR KEGIATAN SISWA (LKS) 
 
A. PENGANTAR  
Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Ibu tentang LKS 
berbasis teori Kecerdasan Majemuk dan Learning Trajectory yang berorientasi kepada 
pemahaman konsep peluang siswa SMP kelas VIII, layak atau tidak untuk digunakan 
dalam pembelajaran di sekolah.  
Atas kesediaan Ibu untuk memberikan penilaian dan masukan, saya ucapkan 
terima kasih. 
 
B. PETUNJUK  
1. Objek penilaian adalah Lembar Kegiatan Siswa (LKS).   
2. Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan cara memberi tanda ceklist (√) 
pada kolom di samping pernyataan dalam tabel berikut.  
3. Makna skala penilaian adalah sebagai berikut:  
1  = tidak baik 4 = baik 
2  = kurang baik 5 = sangat baik 
3 = cukup    





























      
Kebenaran 
materi/ isi 
3. Kebenaran dan 
ketepatan materi  
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16. Kejelasan 
struktur kalimat 
yang digunakan  
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yang tepat  
 
      





      
27. Penggunaan 
kombinasi 
jenis huruf  
 
 












      
30. Kejelasan 
fungsi gambar 
yang disajikan  
 








1 2 3 4 5 
Kemenarikan LKS 31. Kemenarikan 
tampilan LKS  
 
 






      
 







LKS ini dinyatakan *): 
1. Layak diujicobakan tanpa revisi  
2. Layak diujicobakan dengan revisi  
3. Tidak layak diujicobakan  
*) lingkari salah satu  











Lampiran A8. Deskripsi Lembar Penilaian LKS  





I. Kesesuaian Materi  
1.  Kelengkapan materi  
  
Materi yang disajikan menunjang 
tercapainya KD yang diinginkan  
2.  Keruntutan materi  
  
Materi yang disajikan urut, runtut, dan 
sistematis 
3.  Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran  
4.  Kebenaran dan ketepatan materi  Materi yang disajikan benar dan tidak 
menimbulkan penafsiran ganda 
5.  Ketepatan penggunaan istilah 
maupun notasi/simbol  
Istilah-istilah teknis sesuai dengan 
kelaziman yang berlaku pada materi peluang 
serta notasi dan simbol yang digunakan tepat 
sesuai kesepakatan dalam materi peluang   
6.  Pemberian fasilitas kepada siswa 
untuk belajar kelompok maupun 
mandiri 
Kegiatan yang dilakukan beragam dan 
mampu melibatkan siswa untuk aktif baik 
belajar mandiri maupun berkelompok  
II. Kesesuaian dengan Syarat Didaktik   
7.  Pemberian fasilitas terhadap 
keragaman tingkat kemampuan 
siswa 
Memperhatikan perbedaan kemampuan 
yang dimiliki siswa, sehingga LKS dapat 
digunakan untuk siswa yang beragam  
8.  Pemberian fasilitas terhadap 
kecenderungan jenis kecerdasan 
yang dimiliki siswa 
LKS memperhatikan perbedaan 
kecenderungan tipe kecerdasan siswa 
9.  Keragaman kegiatan dan cara 
belajar yang disajikan 
Kegiatan yang dilakukan beragam untuk 
memfasilitasi kecenderungan kecerdasan 






10.  Kesesuaian antara rangkaian 
aktivitas pembelajaran yang 
disajikan dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai 
Rangkaian aktivitas pembelajaran 
mendukung ketercapaian tujuan 
pembelajaran 
11.  Kesesuaian antara dugaan respon 
siswa dengan rangkaian aktivitas 
pembelajaran yang disajikan 
Dugaan respon siswa dengan aktivitas 
pembelajaran yang disajikan sesuai dan logis  
12.  Kesesuaian antara alternatif respon 
guru dengan dugaan respon siswa 
Alternatif respon guru dengan respon siswa 
sesuai dan logis 
13.  Pemberian fasilitas bagi 
kemungkinan perbedaan alur belajar 
siswa  
Masalah yang disajikan mampu membawa 
siswa pada suatu konsep, meskipun dengan 
berbagai alur belajar yang berbeda 
14.  Pemberian stimulus pada siswa 
melalui berbagai kegiatan  
Berbagai kegiatan yang disajikan mampu 
merangsang siswa untuk mau belajar dan 
memahami konsep-konsep yang ada dalam 
materi peluang   
III. Kesesuaian dengan Syarat Konstruksi   
15.  Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkatan anak SMP 
Bahasa yang digunakan dekat dengan 
kehidupan siswa, serta sesuai dengan tingkat 
kedewasaan siswa  
16.  Kejelasan struktur kalimat yang 
digunakan 
Struktur kalimat yang digunakan sederhana, 
tidak menimbulkan penafsiran ganda, dan 
mudah dipahami  
17.  Kesesuaian pertanyaan yang 
disajikan dengan kemampuan siswa 
Pertanyaan yang diberikan, jawabannya 
mengacu pada pengolahan informasi, bukan 
mengambil dari perbendaharaan 
pengetahuan yang tak terbatas, dan sesuai 
dengan tingkat kemampuan siswa  
18.  Pemberian ruang untuk menjawab Menyediakan ruang yang cukup untuk 






19.  Kebermaknaan aktifitas 
pembelajaran  
Aktifitas pembelajaran relevan dan 
mendukung materi yang disajikan yaitu 
mengenai peluang  
20.  Kejelasan tujuan dan manfaat 
pembelajaran  
Tujuan pembelajaran jelas serta disampaikan 
manfaatnya agar siswa mengetahui 
aplikasinya dalam kehidupan sehingga 
termotivasi untuk mempelajari materi 
tersebut  
21.  Kelengkapan identitas  Memberi ruang untuk mencantumkan 
identitas pemilik LKS sehingga 
memudahkan administrasi  
IV. Kesesuaian dengan Syarat Teknis   
22.  Kesesuaian ukuran LKS Ukuran LKS memenuhi ukuran standar yaitu 
A4 (210 x 297 mm) 
23.  Kesesuaian ilustrasi pada cover 
dengan materi yang disajikan  
Sampul (cover) mencerminkan isi LKS, 
yaitu peluang   
24.  Keharmonisan penampilan unsur 
tata letak cover  
Desain dan penempatan setiap objek menjadi 
satu kesatuan yang harmonis  
25.  Keberadaan pusat pandangan (center 
point) yang tepat 
Ketepatan dalam penempatan unsur/materi 
desain yang ingin ditampilkan atau 
ditonjolkan diantara unsur/materi desain 
lainnya sehingga memperjelas tampilan teks 
maupun ilustrasi  
26.  Keharmonisan unsur tata letak isi  Penempatan unsur tata letak yang mencakup 
judul, subjudul, kata pengantar, daftar isi, 
ilustrasi, dan lain-lain memiliki pola tertentu 
yang harmonis   
27.  Penggunaan kombinasi jenis huruf Tidak berlebihan dalam memvariasi jenis 






28.  Penggunaan ukuran huruf dan 
variasi tampilan  
Penggunaan huruf mudah terbaca, ukuran 
huruf sesuai, penggunaan bold, italic, dan 
underline tepat 
29.  Ketepatan penggunaan spasi antar 
baris dalam teks  
Jarak spasi tidak terlalu lebar atau tidak 
terlalu sempit, sehingga mudah terbaca   
30.  Kejelasan fungsi gambar yang 
disajikan  
Gambar yang disajikan mendukung materi 
yang dibahas  
31.  Kemenarikan tampilan LKS  Kombinasi antara gambar, warna dan tulisan 
pada LKS sesuai, menarik perhatian siswa, 
serta tidak menimbulkan kesan jenuh dan 
membosankan.  
32.  Kejelasan ilustrasi, grafik, gambar, 
dan tulisan 
Ilustrasi, grafik, gambar, atau tulisan 





Lampiran A9. Kisi-kisi Angket Respon Siswa 
KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA 
No. Komponen Nomor Butir Banyaknya 
1. Keterbantuan 2, 6, 10, 14 4 
2. Kemudahan 1, 5, 7, 8, 9, 11, 12 7 
3. Kemenarikan 3, 4, 13 3 
Jumlah Butir 14 
 
No. Jenis Pernyataan Nomor Butir Banyaknya 
1. Positif 1, 2, 4, 5, 6, 9, 10, 11, 12, 15 10 
2. Negatif 3, 7, 8, 13 4 





Lampiran A10. Angket Respon Siswa 
ANGKET RESPON SISWA  
Petunjuk Pengisian: 
1. Bacalah dengan seksama pernyataan-pernyataan berikut.  
2. Berilah tanda ceklist (√) pada kolom disamping pernyataan yang sesuai dengan 
pendapatmu, dengan keterangan pilihan jawaban sebagai berikut: 
SS  = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju 
S  = Setuju STS = Sangat Tidak Setuju 
N  = Netral   
 
No. Butir Penilaian 
Penilaian 
SS S N TS STS 
1. Saya mudah memahami materi peluang melalui 
kegiatan yang ada dalam LKS 
     
2. Gambar dalam LKS membantu saya memahami materi      
3. Kegiatan yang ada dalam LKS tidak menarik       
4. Tampilan LKS menarik       
5. Petunjuk dalam LKS jelas dan memudahkan saya 
untuk melakukan kegiatan dalam LKS 
     
6. Kegiatan kelompok dalam LKS membantu saya 
berdiskusi dengan teman untuk memecahkan masalah 
dan menemukan ide-ide baru 
     
7. Kegiatan dalam LKS mudah dilakukan      
8. Bahasa yang digunakan sulit dipahami      
9. Beberapa kegiatan dalam LKS sesuai dengan kesukaan 
dan minat saya sehingga memudahkan saya memahami 
materi 
     
10. Setelah mengikuti pembelajaran dengan LKS ini, 
pemahaman saya terhadap materi peluang meningkat 
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No. Butir Penilaian 
Penilaian 
SS S N TS STS 
11. Materi dalam LKS saling terkait, sehingga setelah 
memahami satu materi, saya lebih mudah untuk 
memahami materi berikutnya 
     
12. Masalah dalam LKS mudah saya mengerti      
13. Kegiatan dalam LKS membuat saya lebih tertarik 
untuk belajar peluang 
     
14. Kegiatan yang beragam dalam LKS membantu saya 
untuk memahami materi 
     
 









Lampiran A11. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran  
LEMBAR OBSERVASI 
KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 
BERBASIS TEORI KECERDASAN MAJEMUK DAN LEARNING TRAJECTORY 
 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas   : …………………………………………….. 
Hari/ Tanggal   : …………………………………………….. 
Jam    : …………………………………………….. 
Pertemuan ke-  : …………………………………………….. 
Petunjuk:  
Isilah kolom disamping pernyataan pada tabel berikut dengan memberi tanda ceklist (√) pada 
pilihan (ya) jika kegiatan terlaksana dan beri tanda ceklist (√) pada pilihan (tidak) jika tidak 
terlaksana selama pembelajaran. Berikan pula deskripsi dari hasil pengamatan selama proses 
pembelajaran.  




1 Kegiatan Pendahuluan     
 a. Pembukaan     
 1) Guru membuka pelajaran 
dengan salam, doa, dan 
mengecek kehadiran siswa 
   
 2) Guru menyampaikan 
cakupan materi dan tujuan 
pembelajaran 
 
   
 b. Apersepsi     
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 c. Motivasi     
 1) Guru memberi informasi 
mengenai manfaat 
mempelajari peluang agar 
siswa termotivasi  
 
   
2. Kegiatan Inti     
 a. Mengamati     
 1) Minimal 75% siswa 




   
 b. Menanya     
 1) Minimal 75% siswa aktif 
bertanya dan berdiskusi 
bersama kelompoknya  
 
 
   
 c. Mengumpulkan Informasi     
 1) Minimal 75 % siswa 
mengumpulkan informasi 
dengan melakukan 
percobaan, berdiskusi, atau 
mencari informasi dari 
sumber-sumber lain 
   
 d. Mengasosiasikan     
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 e. Mengkomunikasikan     
 1) Minimal 75% siswa 
membuat sajian dari 




   






   
 3) Minimal ada 2 siswa yang 
memberikan tanggapan, 




   
 f. Terdapat kecenderungan jenis 
kecerdasan tertentu yang 
difasilitasi selama proses 
pembelajaran  
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 g. Guru dapat mengakomodir 
semua alur belajar siswa 
berdasarkan dugaan yang telah 
tercantum dalam RPP dan 
LKS Guru 
 
   
3 Penutup    
 a. Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan terkait 
pembelajaran yang telah 
dilakukan  
 
   
 b. Siswa membuat refleksi 
berdasarkan pembelajaran 
yang telah dilakukan 
 
 
   
 c. Siswa mengerjakan soal 




   
 d. Guru memberikan PR atau 




   
 e. Guru memberikan informasi 
mengenai pembelajaran yang 
akan dilakukan pada 
pertemuan berikutnya 
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 f. Guru menutup pembelajaran 

























B1. Kisi-kisi Soal Tes Pemahaman Konsep Siswa  
B2. Soal Tes Pemahaman Konsep Siswa  
B3. Kunci Jawaban Tes Pemahaman Konsep Siswa  




Lampiran B1. Kisi-kisi Soal Tes Pemahaman Konsep Siswa  
KISI-KISI POST-TEST PEMAHAMAN KONSEP PELUANG  
 
KI KD Indikator Pemahaman Konsep Indikator Soal Butir Soal 
No 
Soal 















peluang empirik dan 
teoretik suatu kejadian 
dari suatu percobaan  
 
Menyatakan ulang konsep peluang  Menyelesaikan soal terkait konsep 
peluang. (Peluang tidak punya 
memori)   
(Sumber gambar: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id) 
Linda melambungkan koin seperti gambar di atas sebanyak 6 kali, dan 
hasilnya selalu gambar. Linda berpendapat bahwa pada pelambungan 
koin ke-7, kemungkinan memperoleh sisi angka lebih besar dari pada 
kemungkinan memperoleh sisi gambar. Setujukan kamu dengan 
pendapat Linda? Jelaskan jawabanmu.  
U 1 
Menyajikan konsep dalam beberapa 
representasi matematis berbeda 
Menentukan ruang sampel suatu 
kejadian dengan lebih dari 1 cara 
(Mendaftar, diagram pohon, atau 
tabel) 
Dua buah dadu, dadu merah dan dadu putih dilambungkan secara 
bersama-sama. Masing-masing dadu tersebut bertuliskan angka 2, 2, 
2, 3, 3, 5. Tentukan ruang sampelnya. Tuliskan minimal 2 cara untuk 
mendapatkan ruang sampel tersebut.   
U 2 
Memberikan contoh atau bukan contoh 
dari konsep yang dipelajari   
Menentukan contoh permainan 








Sarah dan adiknya ingin menonton acara televisi bersama. Sarah 
menyukai tayangan musik, sedangkan adiknya menyukai tayangan 
sepak bola. Untuk menentukan tayangan apa yang akan mereka 
tonton secara bersama-sama, mereka memikirkan cara yang adil agar 
hasilnya dapat mereka terima. Sarah mengusulkan 4 cara mengundi, 
yaitu: 
1) Mengundi dengan melambungkan sebuah koin 1 kali, jika 
hasilnya gambar maka mereka menonton tayangan musik, 





2) Mengundi menggunakan sebuah dadu, jika hasilnya yang 
muncul merupakan bilangan prima maka mereka menonton 
tayangan musik, jika hasilnya bukan bilangan prima maka 
mereka menonton tayangan sepak bola.  
3) Menggunkan suit jempol-telunjuk-kelingking 
4) Menggunakan 3 buah bola yang terdiri dari 1 warna merah, 1 
warna kuning, dan 1 warna hijau. Bola tersebut dimasukkan 
ke dalam kantong dan Sarah akan mengambil 1 bola secara 
acak. Jika bola yang terambil adalah bola merah maka mereka 
menonton tayangan musik, dan jika hasil yang terambil bukan 
warna merah maka mereka menonton tayangan sepak bola.  
Dari keempat cara di atas, cara mana saja yang adil? Mengapa?  
4. Mengolah, menyaji 












dipelajari di sekolah 
dan sumber lain yang 




masalah yang berkaitan 
dengan peluang empirik 
dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu 
percobaan. 
 
Menerapkan konsep secara logis  Mengambil keputusan 
berdasarkan konsep nilai peluang  
Suatu hari, Ronaldo melihat siaran berita di televisi. Dalam siaran 
tersebut, seorang ahli geologi berkata bahwa: “Dalam dua puluh 
tahun ke depan, peluang terjadinya gempa bumi di kota Permai 
adalah 67%”. Dari pernyataan tersebut, Ronaldo menyimpulkan 
bahwa 67% × 20 = 13,4 sehingga antara 13 dan 14 tahun lagi akan 
terjadi gempa bumi di kota Permai. Setujukah kamu dengan pendapat 
Ronaldo? Jelaskan jawabanmu.  
U 4 
Menggunakan dan memanfaatkan serta 
memilih prosedur atau operasi tertentu 
Menentukan peluang kejadian 
majemuk  
Dua buah dadu bertuliskan angka 1 sampai 6 dilambungkan 1 kali. 
Tentukan: 
a. Peluang memperoleh hasil jumlahan sama dengan 6 dan angka 5 
pada dadu pertama.  
b. Peluang memperoleh hasil jumlahan sama dengan 5 atau 9.  
U 5 
Mengaplikasikan konsep atau algoritma 
pada pemecahan masalah 
Memecahkan masalah yang 
melibatkan peluang empirik   
Suatu jenis obat terbaru dipercaya dapat menyembuhkan penyakit 
kanker. Dokter menyatakan bahwa dari 500 orang penderita kanker 
yang mengkonsumsi obat tersebut, 488 orang dinyatakan sembuh. 
Dari pernyataan dokter tersebut, berapa peluang obat itu mampu 
menyembuhkan penyakit kanker? Jika seorang penderita kanker 





Lampiran B2. Soal Tes Pemahaman Konsep Siswa  
Selesaikan soal-soal berikut dengan benar.  
1. Perhatikan gambar berikut. 
  
(Sumber gambar: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id) 
Linda melambungkan koin seperti gambar di atas sebanyak 6 kali, dan hasilnya selalu 
gambar. Linda berpendapat bahwa pada pelambungan koin ke-7, kemungkinan 
memperoleh sisi angka lebih besar dari pada kemungkinan memperoleh sisi gambar. 
Setujukan kamu dengan pendapat Linda? Jelaskan jawabanmu. 
 
2. Dua buah dadu, dadu merah dan dadu putih dilambungkan secara bersama-sama. 
Masing-masing dadu tersebut bertuliskan angka 2, 2, 2, 3, 3, 5. Tentukan ruang 
sampelnya. Tuliskan minimal 2 cara untuk mendapatkan ruang sampel tersebut.   
 
3. Sarah dan adiknya ingin menonton acara televisi bersama. Sarah menyukai tayangan 
musik, sedangkan adiknya menyukai tayangan sepak bola. Untuk menentukan tayangan 
apa yang akan mereka tonton secara bersama-sama, mereka memikirkan cara yang adil 
agar hasilnya dapat mereka terima. Sarah mengusulkan 4 cara mengundi, yaitu: 
1) Mengundi dengan melambungkan sebuah koin 1 kali, jika hasilnya gambar maka 
mereka menonton tayangan musik, jika hasilnya angka maka mereka menonton 
tayangan sepak bola.  
2) Mengundi menggunakan sebuah dadu, jika hasilnya yang muncul merupakan 
bilangan prima maka mereka menonton tayangan musik, jika hasilnya bukan 
bilangan prima maka mereka menonton tayangan sepak bola.  
3) Menggunkan suit jempol-telunjuk-kelingking 
4) Menggunakan 3 buah bola yang terdiri dari 1 warna merah, 1 warna kuning, dan 1 
warna hijau. Bola tersebut dimasukkan ke dalam kantong dan Sarah akan 
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mengambil 1 bola secara acak. Jika bola yang terambil adalah bola merah maka 
mereka menonton tayangan musik, dan jika hasil yang terambil bukan warna merah 
maka mereka menonton tayangan sepak bola.  
Dari keempat cara di atas, cara mana saja yang adil? Mengapa? 
 
4. Suatu hari, Ronaldo melihat siaran berita di televisi. Dalam siaran tersebut, seorang ahli 
geologi berkata bahwa: “Dalam dua puluh tahun ke depan, peluang terjadinya gempa 
bumi di kota Permai adalah 67%”. Dari pernyataan tersebut, Ronaldo menyimpulkan 
bahwa 67% × 20 = 13,4 sehingga antara 13 dan 14 tahun lagi akan terjadi gempa 
bumi di kota Permai. Setujukah kamu dengan pendapat Ronaldo? Jelaskan jawabanmu. 
 
5. Dua buah dadu bertuliskan angka 1 sampai 6 dilambungkan 1 kali. Tentukan: 
 
a. Peluang memperoleh hasil jumlahan sama dengan 6 dan angka 5 pada dadu 
pertama.  
b. Peluang memperoleh hasil jumlahan sama dengan 5 atau 9.  
 
6. Suatu jenis obat terbaru dipercaya dapat menyembuhkan penyakit kanker. Dokter 
menyatakan bahwa dari 500 orang penderita kanker yang mengkonsumsi obat tersebut, 
488 orang dinyatakan sembuh. Dari pernyataan dokter tersebut, berapa peluang obat itu 
mampu menyembuhkan penyakit kanker? Jika seorang penderita kanker 




Lampiran B3. Kunci Jawaban Tes Pemahaman Konsep Siswa  
KISI-KISI POST-TEST PEMAHAMAN KONSEP PELUANG  






(Sumber gambar: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id) 
Linda melambungkan koin seperti gambar di atas 
sebanyak 6 kali, dan hasilnya selalu gambar. Linda 
berpendapat bahwa pada pelambungan koin ke-7, 
kemungkinan memperoleh sisi angka lebih besar dari pada 
kemungkinan memperoleh sisi gambar. Setujukan kamu 
dengan pendapat Linda? Jelaskan jawabanmu.  
 
 
Saya tidak setuju dengan pendapat Linda, karena pada 
pelemparan satu buah koin, kemungkinan mendapatkan hasil 
sisi gambar sama dengan kemungkinan mendapatkan hasil 
sisi angka, yaitu sebesar 1/2. Selain itu, hasil kejadian 











U 1 5 
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Dua buah dadu, dadu merah dan dadu putih 
dilambungkan secara bersama-sama. Masing-masing 
dadu tersebut bertuliskan angka 2, 2, 2, 3, 3, 5. Tentukan 
ruang sampelnya. Tuliskan minimal 2 cara untuk 
mendapatkan ruang sampel tersebut.   
 
 2 2 2 3 3 5 
2 (2, 2) (2, 2) (2, 2) (2, 3)  (2, 3) (2, 5) 
2 (2, 2) (2, 2) (2, 2) (2, 3)  (2, 3) (2, 5) 
2 (2, 2) (2, 2) (2, 2) (2, 3)  (2, 3) (2, 5) 
3 (3, 2) (3, 2) (3, 2) (3, 3)  (3, 3) (3, 5) 
3 (3, 2) (3, 2) (3, 2) (3, 3)  (3, 3) (3, 5) 
5 (5, 2) (5, 2) (5, 2) (5, 3)  (5, 3) (5, 5) 
 
Siswa boleh menggunakan cara mendaftar, diagram pohon, 
atau tabel.  
U 2 6 
Sarah dan adiknya ingin menonton acara televisi bersama. 
Sarah menyukai tayangan musik, sedangkan adiknya 
menyukai tayangan sepak bola. Untuk menentukan 
tayangan apa yang akan mereka tonton secara bersama-
sama, mereka memikirkan cara yang adil agar hasilnya 
dapat mereka terima. Sarah mengusulkan 4 cara 
mengundi, yaitu: 
1) Mengundi dengan melambungkan sebuah koin 1 
kali, jika hasilnya gambar maka mereka menonton 
Cara pengundian yang adil yaitu cara 1), 2), 3), karena: 
 Cara 1, masing-masing (gambar dan angka) 




 Cara 2, masing-masing (bilangan prima dan bukan 
bilangan prima) mempunyai peluang yang sama 




U 3 5 
247 
 
tayangan musik, jika hasilnya angka maka mereka 
menonton tayangan sepak bola.  
2) Mengundi menggunakan sebuah dadu, jika 
hasilnya yang muncul merupakan bilangan prima 
maka mereka menonton tayangan musik, jika 
hasilnya bukan bilangan prima maka mereka 
menonton tayangan sepak bola.  
3) Menggunkan suit jempol-telunjuk-kelingking 
4) Menggunakan 3 buah bola yang terdiri dari 1 
warna merah, 1 warna kuning, dan 1 warna hijau. 
Bola tersebut dimasukkan ke dalam kantong dan 
Sarah akan mengambil 1 bola secara acak. Jika 
bola yang terambil adalah bola merah maka 
mereka menonton tayangan musik, dan jika hasil 
yang terambil bukan warna merah maka mereka 
menonton tayangan sepak bola.  
Dari keempat cara di atas, cara mana saja yang adil? 
Mengapa?  




peluang kalah sebesar 
1
3




sehingga suit tersebut termasuk adil.  
Sedangkan pengundian ke-4, ada 1 kejadian yang 
menyebabkan Sarah menang, da nada 2 kejadian yang 
menyebabkan Sarah kalah, sehingga pengundian dengan cara 
ke-4 termasuk tidak adil.  
Suatu hari, Ronaldo melihat siaran berita di televisi. 
Dalam siaran tersebut, seorang ahli geologi berkata 
bahwa: “Dalam dua puluh tahun ke depan, peluang 
Saya tidak setuju dengan pendapat Ronaldo, karena 
pernyataan : “Dalam dua puluh tahun ke depan, peluang 
terjadinya gempa bumi di kota Permai adalah 67%” berarti 
U 4 5 
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terjadinya gempa bumi di kota Permai adalah 67%”. Dari 
pernyataan tersebut, Ronaldo menyimpulkan bahwa 
67% × 20 = 13,4 sehingga antara 13 dan 14 tahun lagi 
akan terjadi gempa bumi di kota Permai. Setujukah kamu 
dengan pendapat Ronaldo? Jelaskan jawabanmu.  
peluang atau kemungkinan terjadinya gempa di kota Permai 
dalam 20 tahun ke depan lebih besar dari pada kemungkinan 
tidak terjadi gempa.   
Dua buah dadu bertuliskan angka 1 sampai 6 
dilambungkan 1 kali. Tentukan: 
a. Peluang memperoleh hasil jumlahan sama dengan 8 
dan angka 5 pada dadu pertama.  
b. Peluang memperoleh hasil jumlahan sama dengan 5 




 1 2 3 4 5 6 
1 (1, 1) (1, 2) (1, 3) (1, 4)  (1, 5) (1, 6) 
2 (2, 1) (2, 2) (2, 3) (2, 4)  (2, 5) (2, 6) 
3 (3, 1) (3, 2) (3, 3) (3, 4)  (3, 5) (3, 6) 
4 (4, 1) (4, 2) (4, 3) (4, 4)  (4, 5) (4, 6) 
5 (5, 1) (5, 2) (5, 3) (5, 4)  (5, 5) (5, 6) 
6 (6, 1) (6, 2) (6, 3) (6, 4)  (6, 5) (6, 6) 
 
a. Misalkan A dalah kejadian memperoleh hasil 
jumlahan sama dengan 6, dan B adalah kejadian 
memperoleh angka 5 pada dadu pertama, maka: 
A = {(1, 5), (2, 4), (3, 3), (4, 2), (5, 1)} 
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b. Misalkan K dalah kejadian memperoleh hasil 
jumlahan sama dengan 5, dan L adalah kejadian 
memperoleh hasil jumlahan sama dengan 9, maka: 
K = {(1, 4), (2, 3), (3, 2), (4, 1)} 


























Suatu jenis obat terbaru dipercaya dapat menyembuhkan 
penyakit kanker. Dokter menyatakan bahwa dari 500 orang 
penderita kanker yang mengkonsumsi obat tersebut, 488 
orang dinyatakan sembuh. Dari pernyataan dokter tersebut, 
berapa peluang obat itu mampu menyembuhkan penyakit 
kanker? Jika seorang penderita kanker mengkonsumsi obat 
tersebut, apakah ia pasti akan sembuh? Jelaskan 
jawabanmu.  




Jika seorang penderita kanker mengkonsumsi obat tersebut ia 
punya peluang atau kemungkinan yang sangat besar untuk 
sembuh, tetapi bukan berarti pasti sembuh, karena tetap ada 









Lampiran B4. Pedoman Penilaian Tes Pemahaman Konsep Siswa  
 
PEDOMAN PENILAIAN 
NO. Aspek yang Dinilai Kriteria Skor 
1 Jawaban (Tidak Setuju) Benar  2 
  Salah  1 
  Tidak Dijawab  0 
 Alasan atau Penjelasan  Benar dan lengkap  3 
  Benar tetapi tidak lengkap 2 
  Salah  1 
  Tidak Dijawab  0 
2 Jawaban (Ruang Sampel) Benar dan lengkap  3 
  Benar tetapi tidak lengkap  2 
  Salah  1 
  Tidak Dijawab  0 
 Cara mendapatkan ruang sampel  Menuliskan 2 atau 3 cara (benar) 3 
  Menuliskan 1 cara yang benar, atau 2 cara tetapi keduanya salah  2 
  Menuliskan 1 cara dan salah  1 
  Tidak menjawab  0 
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3 Jawaban  Dapat memilih 3 cara pengundian yang adil  3 
  Dapat memilih kurang dari 3 cara pengundian yang adil  2 
  Tidak dapat memilih cara yang adil  1 
  Tidak menjawab  0 
 Alasan memilih adil  Dapat memberi alasan yang benar mengapa cara pengundian tersebut adil  2 
  Salah  1 
  Tidak menjawab  0 
4 Jawaban (tidak setuju) Benar  2 
  Salah  1 
  Tidak menjawab  0 
 Alasan  Benar dan lengkap  3 
  Benar tetapi tidak lengkap  2 
  Salah  1 
  Tidak menjawab  0 
5 Jawaban  a dan b benar 3 
  Hanya 1 poin yang benar (a atau b) 2 
  Salah  1 
  Tidak menjawab  0 
 Pemilihan operasi (cara menghitung) Benar (a dan b) 3 
  Benar salah satu antara a atau b 2 
  Salah  1 
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  Tidak menjawab  0 
6 Jawaban nilai peluang Benar  2 
  Salah  1 
  Tidak menjawab  0 
 Jawaban (apakah pasti sembuh) Benar  2 
  Salah  1 
  Tidak menjawab  0 
 Alasan  Benar dan lengkap  3 
  Benar tetapi tidak lengkap  2 
  Salah  1  





C1. Penilaian RPP oleh Validator  
C2. Penilaian LKS oleh Validator 
C3. Validasi Angket Respon Siswa  
C4. Validasi Tes Pemahaman Konsep Siswa  
C5. Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran  
C6. Contoh Pengisian Angket Identifikasi Kecenderungan Kecerdasan Majemuk Siswa  
C7. Contoh Pengisian Angket Respon Siswa  





















































































































































































































































































D1. Tabulasi Hasil Penilaian RPP 
D2. Tabulasi Hasil Penilaian LKS  
D3. Tabulasi Hasil Validasi Angket Respon Siswa  
D4. Tabulasi Hasil Validasi Soal Tes Pemahaman Konsep Siswa  
D5. Tabulasi Hasil Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran  
D6. Tabulasi Hasil Pengisian Angket Identifikasi Kecenderungan Kecerdasan Majemuk 
D7. Tabulasi Hasil Pengisian Angket Respon Siswa  
D8. Tabulasi Hasil Tes Pemahaman Konsep Siswa  




Lampiran D1. Tabulasi Hasil Penilaian RPP 








n 1 2 3 
A. Identitas Mata Pelajaran  
1 4 5 5 14 4, 67 Sangat Baik 
2 4 5 5 14 4, 67 Sangat Baik 
3 4 4 4 12 4 Baik 
4 4 4 4 12 4 Baik 
Jumlah  16 18 18 52   
Rata-rata  4 4,5 4,5 13 4,33  Sangat Baik  
B. Indikator dan Tujuan Pembelajaran  
5 4 4 4 12 4 Baik  
6 4 4 4 12 4 Baik  
7 4 4 3 11 3,67 Baik  
Jumlah  12 12 11 35   
Rata-rata 4 4 3,67 11,67 3,89 Baik  
C. Pemilihan Materi  
8 4 4 4 12 4 Baik 
9 4 4 4 12 4 Baik 
10 4 4 4 12 4 Baik 
11 4 4 4 12 4 Baik 
12 4 4 4 12 4 Baik 
Jumlah  20 20 20 60   
Rata-rata 4 4 4 12 4 Baik 
D. Pemilihan Metode Pembelajaran  
13 4 4 4 12 4 Baik 
14 4 4 4 12 4 Baik 
15 4 4 4 12 4 Baik 
Jumlah  12 12 12 36   
Rata-rata 4 4 4 12 4 Baik 
E. Kegiatan Pembelajaran  
16 4 4 3 11 3,67 Baik 
17 4 4 4 12 4 Baik 
18 4 4 4 12 4 Baik 
19 4 4 4 12 4 Baik 
20 4 4 4 12 4 Baik 
21 4 4 4 12 4 Baik 
22 4 4 4 12 4 Baik 
23 4 4 4 12 4 Baik 
24 4 4 4 12 4 Baik 
25 4 4 3 11 3,67 Baik 
26 4 4 4 12 4 Baik 
27 4 4 4 12 4 Baik 
28 4 4 4 12 4 Baik 
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29 4 4 4 12 4 Baik 
30 4 3 4 11 3,67 Baik 
Jumlah  60 59 58 177   
Rata-rata  4 3,93 3,87 11,8 3,93 Baik 
F. Pemilihan Sumber Belajar atau Media Pembelajaran  
31 4 4 4 12 4 Baik 
32 4 4 4 12 4 Baik 
33 4 4 4 12 4 Baik 
34 4 4 4 12 4 Baik 
Jumlah  12 12 12 36   
Rata-rata 4 4 4 12 4 Baik 
G. Penilaian Hasil Belajar  
35 4 4 4 12 4 Baik 
36 4 4 4 12 4 Baik 
37 4 4 4 12 4 Baik 
38 4 4 4 12 4 Baik 
39 4 4 4 12 4 Baik 
Jumlah  20 20 20 60   
Rata-rata 4 4 4 12 4 Baik  
H. Kebahasaan  
40 4 4 3 11 3,67 Baik 
41 4 4 4 12 4 Baik 
Jumlah  8 8 7 23   
Rata-rata 4 4 3,5 11,5 3,83 Baik 
Keseluruhan  
Jumlah  164 165 162 491   
Rata-rata 4 4,02 3,95 11,98 3,99 Baik  





Lampiran D2. Tabulasi Hasil Penilaian LKS  








1 2 3 
A. Kesesuaian Materi   
1 4 4 3 11 3,67 Baik 
2 4 4 4 12 4 Baik 
3 4 4 4 12 4 Baik 
4 4 4 4 12 4 Baik 
5 5 4 4 13 4,33 Sangat Baik 
6 5 4 5 14 4,67 Sangat Baik 
Jumlah  26 24 24 74   
Rata-rata  4,33 4 4 12,33 4,11 Baik  
B. Kesesuaian dengan Syarat Didaktik  
7 4 3 4 11 3,67 Baik  
8 4 4 4 12 4 Baik  
9 4 4 5 13 4,33 Sangat Baik  
10 4 4 4 12 4 Baik  
11 4 4 4 12 4 Baik  
12 4 4 4 12 4 Baik  
13 4 3 4 11 3,67 Baik  
14 4 4 5 13 4,33 Sangat Baik  
Jumlah  32 30 34 96   
Rata-rata 4 3,75 4,25 12 4 Baik  
C. Kesesuaian dengan Syarat Konstruksi  
15 4 4 3 11 3,67 Baik 
16 4 4 3 11 3,67 Baik 
17 4 4 4 12 4 Baik 
18 5 4 5 14 4,67 Sangat Baik 
19 5 4 4 13 4,33 Sangat Baik 
20 4 5 4 13 4,33 Sangat Baik 
21 4 5 4 13 4,33 Sangat Baik 
Jumlah  30 30 27 87   
Rata-rata 4,29 4,29 3,86 12,44 4,15 Baik 
D. Kesesuaian dengan Syarat Teknis  
22 5 4 4 13 4,33 Sangat Baik 
23 4 4 4 12 4 Baik 
24 5 4 4 13 4,33 Sangat Baik 
25 4 4 4 12 4 Baik  
26 5 4 4 13 4,33 Sangat Baik  
27 4 4 4 12 4 Baik  
28 5 3 4 12 4 Baik  
29 4 4 4 12 4 Baik  
30 4 4 4 12 4 Baik  
31 5 4 4 13 4,33 Sangat Baik  
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32 5 4 3 12 4 Baik  
Jumlah  50 43 43 136   
Rata-rata 4,55 3,91 3,91 12,36 4,12 Baik 
Keseluruhan  
Jumlah  138 127 128 491   
Rata-rata 4,31 3,97 4 12,28 4,09 Baik  
Kategori  Sangat 
Baik  





Lampiran D3. Tabulasi Hasil Validasi Angket Respon Siswa  






Validator 1: Rosita Kusumawati, M. Sc.  





1 1 1 
2 1 1 
3 1 1 
4 1 1 
5 1 1 
6 1 1 
7 1 0 
8 1 1 
9 1 1 
10 1 1 
11 1 1 
12 1 1 
13 1 0 
14 1 1 
Kesimpulan 






Lampiran D4. Tabulasi Hasil Validasi Soal Tes Pemahaman Konsep Siswa  




Validator 1: Rosita Kusumawati, M. Sc.  
Validator 2: Nila Mareta M., M. Sc.  




Validator Jumlah  Rata-rata Keterangan  
1 2 3 
1 1 1 1 3 1 Valid 
2 1 1 0 2 0,67 Valid 
3 1 1 1 3 1 Valid 
4 1 1 1 3 1 Valid 
5 1 1 1 3 1 Valid 
6 1 1 1 3 1 Valid  
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Lampiran D5. Tabulasi Hasil Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran   





1 1 1 
2 1 1 
3 1 1 
4 1 1 
5 1 1 
6 1 1 
7 1 1 
8 1 1 
9 1 1 
10 1 1 
11 1 1 
12 1 1 
13 1 1 
14 1 1 
15 1 1 
16 1 1 
17 1 1 
18 1 1 
19 1 1 
Kesimpulan  
Layak diujicobakan dengan 
revisi 




Validator 1: Rosita Kusumawati, M. Sc.  
Validator 2: Nila Mareta M., M. Sc.  
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Lampiran D6. Tabulasi Hasil Pengisian Angket Identifikasi Kecenderungan Kecerdasan Majemuk 
TABULASI HASIL ANGKET IDENTIFIKASI KECENDERUNGA KECERDASAN MAJEMUK SISWA 
 







Musical  Interpersonal Intrapersonal Naturalist Existential  
Kecenderungan  
Kecerdasan 
1 R1 29 31 23 22 36 34 27 25 27 Musical 
2 R2 24 23 24 28 25 23 15 15 14 
Bodily-
Kinesthetic 
3 R3 27 29 34 31 30 31 28 32 35 Existential 
4 R4 26 26 26 23 27 29 22 26 20 Interpersonal 
5 R5 21 17 23 28 16 26 21 12 23 
Bodily-
Kinesthetic 
6 R6 24 26 27 26 25 28 22 28 27 
Interpersonal  
& naturalist 
7 R7 27 27 35 31 31 33 21 28 30 Visual 
8 R8 26 28 29 29 28 24 32 30 30 Intrapersonal 
9 R9 23 31 33 31 19 24 21 26 26 Visual 
10 R10 33 29 30 29 36 31 27 28 29 Musical 
11 R11 24 26 35 31 34 20 34 27 40 Existential 




13 R13 23 27 27 28 20 30 25 30 28 
Interpersonal  
& Naturalist 
14 R14 24 21 31 24 27 25 30 28 19 Visual 
15 R15 26 21 28 26 24 32 21 27 21 interpersonal 
16 R16 26 30 36 26 35 33 25 22 28 visual 
17 R17 26 29 32 30 29 28 24 30 32 Existential 
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Musical  Interpersonal Intrapersonal Naturalist Existential  
Kecenderungan  
Kecerdasan 
18 R18 32 30 32 29 28 29 32 33 29 Naturalist 
19 R19 28 25 36 29 37 30 25 37 35 
Musical  
& Naturalist 
20 R20 29 26 27 28 24 37 33 34 31 Interpersonal 
21 R21 33 39 36 30 29 37 32 37 32 
Logical-
Mathematical 
22 R22 26 23 31 28 38 34 27 30 27 Musical 
23 R23 26 30 30 28 31 29 23 30 32 Existential 
24 R24 28 31 26 23 28 32 19 28 25 Interpersonal 
25 R25 29 27 32 30 31 32 30 39 36 Naturalist 
26 R26 25 27 32 29 24 31 25 26 29 Visual 
27 R27 28 25 30 28 26 30 24 23 27 
Visual  
& Interpersonal 
28 R28 23 26 26 27 23 32 24 26 25 Interpersonal 
29 R29 25 26 29 27 21 32 26 28 27 Interpersonal 
30 R30 27 24 26 19 19 27 24 24 25 
Linguistic  
& Interpersonal 
31 R31 27 29 32 29 35 39 24 31 30 Interpersonal 
32 R32 29 29 32 29 36 40 24 31 29 Interpersonal 
33 R33 28 25 31 31 34 32 23 35 24 Naturalist 
34 R34 25 30 28 28 19 27 22 23 34 Existential 
35 R35 28 22 30 23 32 24 27 34 34 
Naturalist  
& Existential 





Lampiran D7. Tabulasi Hasil Pengisian Angket Respon Siswa  





















2 6 10 14 1 5 7 8 9 11 12 3 4 13 
1 R1 4 5 3 4 16 4 3 3 3 4 3 3 4 23 3,29 39 3,55 B 4 5 4 13 4,33 
2 R2 2 2 1 3 8 2 2 2 1 4 2 2 3 16 2,29 24 2,1 K 1 5 3 9 3 
3 R3 2 3 3 3 11 2,75 2 3 3 2 3 3 3 19 2,71 30 2,73 K 3 3 3 9 3 
4 R4 3 3 4 4 14 3,5 4 4 3 4 4 4 4 27 3,86 41 3,73 B 3 5 3 11 3,67 
5 R5 3 3 2 3 11 2,75 3 3 1 2 3 3 3 18 2,57 29 2,64 K 3 3 4 10 3,33 
6 R6 3 4 4 4 15 3,75 4 4 3 3 3 4 5 26 3,71 41 3,73 B 4 4 5 13 4,33 
7 R7 5 4 4 4 17 4,25 3 4 3 3 4 3 3 23 3,29 40 3,64 B 4 4 3 11 3,67 
8 R8 2 2 4 3 11 2,75 3 2 3 5 2 3 4 22 3,14 33 3 C 2 3 3 8 2,67 
9 R9 3 3 3 4 13 3,25 3 3 3 3 3 2 3 20 2,86 33 3 C 2 2 3 7 2,33 
10 R10 4 5 4 4 17 4,25 4 3 4 4 4 4 4 27 3,86 44 4 B 4 3 4 11 3,67 
11 R11 4 3 3 3 13 3,25 4 3 5 3 3 3 4 25 3,57 38 3,45 B 3 4 3 10 3,33 
12 R12 4 4 4 3 15 3,75 4 4 4 4 4 4 4 28 4 43 3,91 B 4 4 4 12 4 
13 R13 4 5 2 4 15 3,75 4 4 4 4 4 2 2 24 3,43 39 3,55 B 4 4 4 12 4 
14 R14 3 3 3 3 12 3 2 2 3 2 3 3 2 17 2,43 29 2,64 K 3 4 3 10 3,33 
15 R15 3 5 5 5 18 4,5 4 4 3 5 4 5 5 30 4,29 48 4,36 A 3 5 5 13 4,33 
16 R16 5 4 5 4 18 4,5 4 4 4 4 4 4 4 28 4 46 4,18 B 4 5 4 13 4,33 
17 R17 4 4 3 4 15 3,75 3 3 3 3 3 3 3 21 3 36 3,27 C 3 4 3 10 3,33 
18 R18 4 5 4 4 17 4,25 3 4 4 4 3 3 3 24 3,43 41 3,73 B 2 4 4 10 3,33 
19 R19 3 3 4 3 13 3,25 3 3 2 4 4 2 3 21 3 34 3,09 C 4 5 3 12 4 
20 R20 4 4 4 3 15 3,75 3 2 4 4 4 4 2 23 3,29 38 3,45 B 4 5 2 11 3,67 
21 R21 5 5 4 5 19 4,75 4 5 5 4 5 5 4 32 4,57 51 4,64 A 5 5 5 15 5 
22 R22 4 4 3 3 14 3,5 3 3 3 3 3 3 3 21 3 35 3,18 C 4 5 3 12 4 
23 R23 4 3 5 4 16 4 5 4 4 5 4 4 4 30 4,29 46 4,18 B 4 4 4 12 4 
24 R24 4 1 3 3 11 2,75 3 3 4 4 3 4 2 23 3,29 34 3,09 C 3 4 3 10 3,33 
25 R25 4 3 4 4 15 3,75 4 4 3 4 4 4 3 26 3,71 41 3,73 B 3 3 4 10 3,33 






















2 6 10 14 1 5 7 8 9 11 12 3 4 13 
27 R27 4 5 4 4 17 4,25 4 3 4 3 3 3 4 24 3,43 41 3,73 B 4 4 4 12 4 
28 R28 3 4 3 4 14 3,5 4 3 3 3 3 4 3 23 3,29 37 3,36 C 3 4 3 10 3,33 
29 R29 3 4 3 3 13 3,25 3 4 3 4 3 3 4 24 3,43 37 3,36 C 2 4 4 10 3,33 
30 R30 4 2 3 2 11 2,75 3 3 3 4 2 4 3 22 3,14 33 3 C 4 5 4 13 4,33 
31 R31 4 4 3 2 13 3,25 3 4 4 4 3 4 4 26 3,71 39 3,55 B 3 5 4 12 4 
32 R32 4 4 3 3 14 3,5 3 4 4 4 3 4 4 26 3,71 40 3,64 B 3 5 4 12 4 
33 R33 4 4 4 5 17 4,25 4 4 3 4 4 4 3 26 3,71 43 3,91 B 3 5 4 12 4 
34 R34 4 1 3 3 11 2,75 3 3 4 4 3 4 2 23 3,29 34 3,09 C 3 4 3 10 3,33 
35 R35 4 2 4 3 13 3,25 2 3 3 3 3 3 3 20 2,86 33 3 C 3 5 4 12 4 
36 R36 5 5 4 4 18 4,5 4 4 3 3 4 4 4 26 3,71 44 4 B 3 4 3 10 3,33 
Jumlah 134 128 
12
6 
128 516 129 122 122 118 131 120 124 122 859 122,71 1375 125  117 151 130 398 132,67 
Rata-rata 3,72 3,56 3,5 3,56 14,33 3,59 3,39 3,39 3,28 3,64 3,33 3,44 3,39 23,86 3,41 38,19 3,47  3,25 4,19 3,61  3,69 




SB  : Sangat Baik  
B  : Baik  
C  : Cukup  
K : Kurang  
SK  : Sangat Kurang 
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Lampiran D8. Tabulasi Hasil Tes Pemahaman Konsep Siswa  





1 2 3 4 5 6 
1 R1 5 6 7 2 2 6 28 82 
2 R2 4 5 3 3 2 2 19 56 
3 R3 3 6 5 2 4 6 26 76 
4 R4 3 6 4 3 2 2 20 59 
5 R5 5 6 4 2 2 5 24 71 
6 R6 5 5 5 5 2 3 25 74 
7 R7 4 6 4 3 5 7 29 85 
8 R8 5 6 4 2 2 5 24 71 
9 R9 5 6 5 3 2 4 25 74 
10 R10 5 6 5 2 2 4 24 71 
11 R11 5 6 4 4 4 7 30 88 
12 R12 5 6 5 2 2 7 27 79 
13 R13 3 5 4 2 2 2 18 53 
14 R14 5 6 4 2 4 6 27 79 
15 R15 5 5 4 2 2 2 20 59 
16 R16 5 6 4 3 5 4 27 79 
17 R17 5 6 5 2 2 7 27 79 
18 R18 5 2 5 5 2 3 22 65 
19 R19 3 2 5 3 2 7 22 65 
20 R20 5 6 4 2 2 4 23 68 
21 R21 5 6 5 2 6 7 31 91 
22 R22 4 2 4 2 2 4 18 53 
23 R23 5 6 5 2 2 7 27 79 
24 R24 5 6 4 2 2 7 24 76 
25 R25 3 6 4 2 5 4 22 71 
26 R26 4 6 4 3 2 6 25 74 
27 R27 3 6 5 5 2 2 23 68 
28 R28 5 6 5 2 6 4 28 82 
29 R29 4 6 4 2 4 4 24 71 
30 R30 3 6 4 2 2 4 21 62 
31 R31 3 5 4 3 4 4 23 68 
32 R32 3 5 5 3 4 4 25 74 
33 R33 5 6 4 2 5 4 26 76 
34 R34 3 6 4 3 2 7 25 74 
35 R35 3 6 4 3 2 5 23 68 
36 R36 5 5 4 5 2 7 28 82 
Skor   153 197 159 97 104 173 880 2602 
Rata-
rata 




Lampiran D9. Tabulasi Hasil Pengisian Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran  
TABULASI HASIL PENGISIAN  








ngan 1 2 3 s/d 4 5 6 7 
1 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 
2 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 
3 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 
4 1 1 1 0 1 0 66,67 
Kurang 
Baik 
5 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 
6 1 0 1 1 1 0 66,67 
Kurang 
Baik 
7 1 0 1 1 1 0 66,67 
Kurang 
Baik 
8 1 0 1 1 1 0 66,67 
Kurang 
Baik 
9 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 
10 0 1 1 1 1 1 83,33 Baik 
11 0 1 1 1 0 1 66,67 
Kurang 
Baik 
12 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 





14 0 1 1 1 1 1 83,33 Baik 
15 0 1 1 1 1 1 83,33 Baik 
16 0 1 1 1 1 0 66,67 
Kurang 
Baik 
17 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 
18 1 1 1 1 1 1 100 
Sangat 
Baik 

































E1. SK Dosen Pembimbing TAS  
E2. Surat Ijin Penelitian  
E3. Surat Keterangan Validasi  





























F1. Contoh Pengisian LKS 
































G1. RPP  
G2. LKS Siswa  





Lampiran G1. RPP 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  
(RPP) 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas/ Semester  : VIII/ 2 
Materi Pokok   : Peluang  
Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran (2 x 40 Menit) 
Pertemuan ke-  : 1 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.  
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain 




B. Kompetensi Dasar (KD) 
3.1. Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
C. Indikator 
3.1.1. Menjelaskan pengertian peluang dengan bahasa mereka sendiri.  
3.1.2. Membandingkan peluang beberapa kejadian yang berbeda.  
D. Tujuan Pembelajaran  
Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, diharapkan siswa dapat: 
1. Menjelaskan pengertian peluang dengan bahasa mereka sendiri.  
2. Membandingkan peluang beberapa kejadian yang berbeda.  








o Peluang secara teoritik  
Misalkan suatu percobaan dapat menghasilkan n kemungkinan hasil yang setara.  Jika kejadian E terjadi tepat m kali dari n hasil 
(“sukses” m kali dari n kali), maka peluang kejadian E adalah 
à
Æ. Atau dengan kata lain, peluang kejadian E adalah banyaknya 
kemunculan kejadian E dibagi dengan banyaknya hasil yang mungkin dari suatu percobaan.  
o Peluang dengan pendekatan frekuensi relatif (peluang empirik) 
Peluang empirik adalah perbandingan banyaknya sukses yang terjadi terhadap banyaknya percobaan.  
o Peluang dengan pendekatan subjektif  
Peluang dengan pendekatan subjektif adalah peluang suatu kejadian yang diukur dari seberapa besar kemungkinan terjadinya 
suatu kejadian berdasarkan sudut pandang seseorang, yang tentu saja bersifat subjektif. Contoh: dalam keputusan bisnis, eksekutif 
mengambil keputusan berdasarkan apa yang ia anggap sebagai peluang bahwa suatu kejadian akan terjadi.  
{ Pecahan 
{ Persen 
{ Rasio/ Proporsi 
Apersepsi
{ Ide awal tentang peluang
{ membandingkan peluang 
beberapa kejadian
Materi







 (Sumber: Sultan, A. & Artzt, A. F. (2011). The Mathematics that Every Secondary School Math Teacher Needs to Know. New York: 
Routledge) 
F. Metode Pembelajaran  
Saintifik dengan memfasilitasi kecerdasan majemuk siswa (musical, naturalist, intrapersonal, existential, logical-mathematical, bodily-
kinesthetic, linguistics, interpersonal, visul-spatial).  
G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran  
1. Media   
a. LKS 
 
2. Alat dan Bahan  
a. Spinner  
b. Dadu  
c. Kertas warna putih, biru, merah  
d. Spidol  
3. Sumber Belajar  
a. Buku siswa Kurikulum 2013 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. (2014). Matematika SMP/ MTs Kelas VIII semester 2. Jakarta: Kementrian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
b. Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional.  




H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  
No. Aktivitas Siswa Aktivitas Guru Dugaan Respon Siswa Alternatif Respon Guru 
Alokasi 
Waktu 
1. PENDAHULUAN  15 menit  
 Siswa menjawab salam 
dari guru dan salah satu 
siswa memimpin berdoa.  
  
 Guru memberi salam dan 
meminta salah satu siswa 
memimpin berdoa.  
  3 menit 
 
 
 Siswa menyebutkan 
siapa yang tidak hadir di 
kelas.  
 Guru mengecek kehadiran 
siswa.     
  
 Siswa menyimak 
penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang 
akan dipelajari, yaitu 
mengenai menjelaskan 
pengertian peluang dan 
membandingkan peluang 
beberapa kejadian yang 
berbeda.  
 Guru memberikan penjelasan 
tentang tujuan pembelajaran 
dan cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu mengenai 
menjelaskan pengertian 
peluang dan membandingkan 






Siswa mengerjakan soal 
apersepsi dari guru 
tentang membandingkan 
pecahan. (Naskah soal 
terlampir) 
 Apersepsi: 
Guru membagikan dan 
meminta siswa mengerjakan 
soal apersepsi tentang 
membandingkan pecahan.  
  5 menit 
 Siswa menerima LKS 
dari guru.  
 Guru membagikan LKS 
kepada siswa.  





“What’s the weather 
like today” dengan 
irama lagu “Sedang 





o Siswa mendengarkan guru 
menyanyikan lagu 
“What’s the weather like 
today” dengan irama lagu 




  5 menit 
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o Siswa mengamati 
lingkungan dan 
membuat dugaan 
apakah hari ini akan 




o Guru meminta siswa 
untuk mengamati 
lingkungan dan membuat 
dugaan apakah hari ini 
akan turun hujan tau tidak 
(Memfasilitasi kecerdasan 
naturalist) 
 Sepertinya iya  
 Mungkin 
 Tidak mungkin 
 Bisa jadi  
 Pasti  
 Guru menggali 
sebanyak mungkin 
pendapat siswa.  
 Guru menjelaskan 
bahwa istilah-istilah 
yang mereka sebutkan 
tersebut merupakan 
bagian dari peluang. 





akan sangat bermanfaat 
bagi kita.  
o Siswa mencoba 
membuat dugaan 
tentang seberapa 
yakin mereka bahwa 
hari ini akan turun 
hujan. (Peluang 
o Guru bertanya kepada 
siswa tentang seberapa 
yakin mereka bahwa hari 
ini akan turun turun hujan.  
 Tidak tahu  
 Sangat yakin karena 
sekarang mendung 
 Tidak mungkin hujan 
karena sekarang panas 
terik 
 Guru menggali 
sebanyak mungkin 
pendapat siswa.  
 Dari respon siswa, guru 
menjelaskan bahwa ada 





 70% (menjawab 
menggunakan persentase) 





peluang yang lebih 
besar untuk terjadi. 
(membawa siswa 
menuju ide bahwa 
suatu kejadian 
mempunyai peluang 
yang lebih besar untuk 
terjadi jika kejadian 
tersebut mempunyai 
proporsi yang lebih 
besar).  
 Siswa duduk 
berkelompok sesuai 




 Guru meminta siswa duduk 
berkelompok.  
  1 menit 
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 Siswa mulai 
mengerjakan kegiatan 
sesuai arahan dari guru.  
Guru meminta 4 kelompok 
mengerjakan kegiatan “Berlomba 
sampai Finish” (halaman 4) dan 4 
kelompok lainnya mengerjakan 
kegiatan “Dadu 
Kemenangan”(halaman 8) yang 
mengarahkan siswa pada ide 
peluang dan membandingkan 
kejadian mana yang mempunyai 
peluang lebih besar untuk terjadi.  
  
2. KEGIATAN INTI   
Untuk Kelompok yang Mengerjakan Kegiatan “Berlomba sampai Finish”  
Mengamati      
 Siswa mengamati 
masalah “Berlomba 
Sampai Finish”. (LKS 
halaman 4)  
 Guru meminta siswa untuk 
mengamati masalah “Berlomba 
Sampai Finish” yang 
membawa siswa pada 
pembahasan tentang kejadian 
mana yang mempunyai 
peluang lebih besar untuk 
terjadi. (LKS halaman 4)  
  3 menit 
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Menanya      






 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Siswa pasif atau tidak 
dapat memunculkan 
pertanyaan mereka sendiri  
 Guru meminta siswa 
untuk menuliskan hal-
hal menarik apa saja 
yang ia dapatkan dari 
kegiatan mengamati.  
 Guru memancing siswa 
dengan memberi 
contoh pertanyaan 
seperti dalam LKS 
halaman 5.  
4 menit 
   Siswa aktif bertanya 
terkait konteks “Berlomba 
Sampai Finish”. Contoh: 
Apakah Upin akan selalu 
menang?  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
   Siswa aktif bertanya diluar 
konteks peluang. Contoh: 
Mengapa Upin memilih 
warna biru?  
 Guru tetap 
mengapresiasi dan 
menerima pertanyaan 





yang akan dibahas pada 
pertemuan kali ini 
adalah pertanyaan 
terkait peluang.  
Mengumpulkan Informasi      
 Siswa membuat dugaan 
jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan dalam LKS.  
 Guru meminta siswa untuk 
membuat dugaan jawaban dari 
pertanyaan-pertanyaan dalam 
LKS.  
  8 menit 
1. Siapa yang akan 
keluar sebagai 
pemenang? Mengapa 
hal tersebut terjadi?  
  Upin karena warna biru 
paling besar/ paling luas/ 
lebih luas/ lebih luas dari 
pada warna merah 
 Siswa telah memiliki 
gagasan yang benar.  
 Guru menggali 
sebanyak mungkin 
jawaban siswa. 
   Ipin karena bisa jadi jarum 
berhenti di warna merah. 
 Siswa belum memiliki 
gagasan yang benar.  










yang diharapkan.  
 Siswa membuat dugaan 
jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan yang mereka 
ajukan. 
 Guru meminta siswa untuk 




1. Apakah mungkin 
warna merah dapat 
mencapai finish lebih 
dulu? Mengapa?  
  Mungkin, karena bisa jadi 
jarum spinner akan 
berhenti di warna merah.  
 Mungkin, karena jarum 
spinner juga punya 
peluang untuk berhenti di 
warna merah.   
Guru menggali sebanyak 
mungkin jawaban siswa. 




  Mungkin, karena bisa jadi 
jarum spinner akan 
berhenti di warna merah. 
 Mungkin, karena jarum 
spinner juga punya 
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peluang untuk berhenti di 
warna merah.   
3. Apakah Upin akan 
selalu menang? 
  Upin punya peluang yang 
lebih besar untuk menang, 
namun ia juga punya 
peluang untuk kalah. 
 Siswa menerima spinner 
dari guru dan melakukan 
percobaan “Berlomba 
Sampai Finish”.  
 Guru membagikan spinner 
kepada masing-masing 
kelompok dan meminta siswa 
untuk melakukan percobaan 
“Berlomba Sampai Finish”.  
  
Mengasosiasikan     




dalam LKS halaman 6 
berdasarkan percobaan 
yang telah mereka 
lakukan. (memfasilitasi 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.   





1. Siapa yang paling 
sering menang? 
mengapa hal tersebut 




 Upin yang menang:  
 Hasil tersebut terjadi 
karena warna biru paling 
besar 
 karena warna biru paling 
luas/ lebih luas 
 karena warna biru lebih 
luas dari pada warna 
merah 
 karena jarum sering 
berhenti di warna biru 
 Hasil tersebut bukanlah 
kebetulan, karena masing-
masing punya peluang 
untuk menang, akan tetapi 
peluang Upin untuk 
menang jauh lebih besar 
daripada peluang Ipin 
untuk menang.  
 Jawaban yang 
diharapkan adalah 
Upin.  
 Guru mengapresiasi 
dan menggali sebanyak 
mungkin jawaban 
siswa. 
 Guru mengamati dan 
mencatat jawaban-
jawaban siswa yang 
menarik dan berbeda 
untuk dibawa ke 
diskusi secara klasikal. 
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 Ya, hasil tersebut hanya 
kebetulan.   
  Ipin yang menang:  
 karena jarum sering 
berhenti di warna merah 
 Hasil tersebut bukan 
kebetulan, karena Ipin 
juga punya peluang untuk 
menang.  
 Ya, hasil tersebut hanya 
kebetulan. 
 Jika ada kelompok 
yang mendapat hasil 
Ipin paling sering 
menang, maka guru 
mengumpulkan 
jawaban semua 
kelompok dalam satu 
kelas dan melihat siapa 
yang paling sering 
menang. 
2. Susanti berpendapat 




Finish” lagi, maka 
Ipin mempunyai 
peluang yang lebih 
besar untuk menang. 
  Tidak setuju, karena 
warna biru mempunyai 
proporsi yang lebih besar 
dari pada warna merah, 
sehingga peluang Upin 
untuk menang lebih besar 
dari pada Ipin.  
 Siswa telah 
mendapatkan ide awal 
yang diharapkan.  
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   Setuju, karena jarum 
spinner akan sering 
berhenti di warna merah. 
 Siswa belum 
memperoleh ide awal 
yang diharapkan.  
 Respon: Siswa diberi 
tugas untuk melakukan 
permainan “Berlomba 
Sampai Finish” lagi di 
rumah dan mencatat 
hasilnya.  
Mengkomunikasikan     
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan kertas dan 
spidol yang dibagikan. 
 Guru membagikan kertas dan 
spidol serta meminta siswa 
untuk membuat sajian yang 
menarik dari kegiatan diskusi 
yang telah mereka lakukan.  





Untuk Kelompok yang Mengerjakan Kegiatan “Dadu Kemenangan”  
Mengamati      




 Guru meminta siswa untuk 
mengamati masalah “Dadu 
Kemenangan” yang membawa 
siswa pada pembahasan 
tentang kejadian mana yang 
mempunyai peluang lebih 
besar untuk terjadi. (LKS 
halaman 8)  
  3 menit 
Menanya      






 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  




 Guru meminta siswa 
untuk menuliskan hal-
hal menarik apa saja 
yang ia dapatkan dalam 
kegiatan mengamati.  






seperti dalam LKS 
halaman 8.  
   Siswa aktif bertanya 
terkait konteks “Dadu 
Kemenangan”. Contoh: 
Apakah masing-masing 
angka hasil penjumlahan 
mempunyai peluang yang 
sama untuk muncul?  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
   Siswa aktif bertanya di 
luar konteks peluang. 
Contoh: Mengapa angka 
yang muncul harus 
dijumlahkan? Mengapa 
tidak dikurangkan, dikali, 
atau dibagi?  
 Guru tetap 
mengapresiasi dan 
menerima pertanyaan 
siswa, tetapi memberi 
penjelasan bahwa 
pertanyaan-pertanyaan 
yang akan dibahas pada 
pertemuan kali ini 
adalah pertanyaan 
terkait peluang.  
Mengumpulkan Informasi     
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 Siswa membuat dugaan 
jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan dalam LKS.  
 Guru meminta siswa untuk 
membuat dugaan jawaban dari 
pertanyaan-pertanyaan dalam 
LKS.  
  8 menit 
1. Angka berapa yang 
akan keluar sebagai 
pemenang?   
 2, 3, 4, 5, atau 6   Jawaban yang benar 
adalah 4, tetapi biarkan 
siswa membuat dugaan 
terlebih dahulu.  
2. Mengapa hal 
tersebut terjadi?  
  2 karena pelemparan 2 
buah dadu.  
 3 karena angka 3 ada pada 
3 sisi dadu, sedangkan 
angka lain hanya ada pada 
1 sisi atau 2 sisi.  
 4 karena jika 2 angka dari 
2 sisi dadu jika 
dijumlahkan maka hasil 
angka 4 memiliki 
kemungkinan paling 
besar.  
 Guru menggali 
sebanyak mungkin 
prediksi jawaban siswa.  
 Meskipun jawaban 
yang diharapkan adalah 
4, tetapi biarkan siswa 
membuat dugaan dan 
biarkan siswa 
berpendapat terkait 




 5 karena 5 adalah angka 
keberuntungan saya.  
 6 karena angka 3 ada pada 
3 sisi dan jika hasil dari 2 
buah dadu dijumlahkan 
maka hasilnya adalah 6.   
 Siswa membuat dugaan 
jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan yang mereka 
ajukan. 
 Guru meminta siswa untuk 
membuat dugaan jawaban dari 
pertanyaan-pertanyaan yang 
mereka ajukan.   
  
1. Apakah masing-
masing angka hasil 
penjumlahan 
mempunyai peluang 
yang sama untuk 
muncul? 
  Tidak.  
 Ya, karena dua buah dadu 
tersebut adalah dadu yang 
setimbang. 
 Jawaban yang benar.  
 Biarkan siswa 
membuat dugaan 
terlebih dahulu.  
2. Angka berapa yang 
akan sering muncul? 
  4 
 Selain 4 
 Jawaban yang benar.  





3. Angka berapa yang 
paling jarang muncul? 
  angka 2 atau angka 3.  
 selain 2 atau 3.  
 Jawaban yang benar.  
 Respon: Biarkan siswa 
membuat dugaan 
terlebih dahulu.  
 Siswa menerima dadu 
dari guru dan melakukan 
percobaan “Dadu 
Kemenangan”.  
 Guru membagikan dadu 
kepada masing-masing 
kelompok dan meminta siswa 
untuk melakukan percobaan 
“Dadu Kemenangan”.  
  
Mengasosiasikan      




dalam LKS halaman 10 
berdasarkan percobaan 




 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.   
  8 menit 
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1. Angka berapa yang 
paling sering 
menang?  
  4 
 Selain 4  
 Hasil yang diharapkan 
adalah 4.  
 Jika ada kelompok 
yang mendapat hasil 
selain angka 4, maka 
guru mengumpulkan 
jawaban semua 
kelompok dalam satu 
kelas dan melihat 
angka berapa yang 
paling sering menang.  







  4, karena dari angka 1, 1, 
2, 3, 3, 3 pada dua dadu 
tersebut, jika dua angka 
diambil dan dijumlahkan, 
maka hasil angka 4 
memiliki kemungkinan 
paling besar 
 Hasil tersebut bukanlah 
kebetulan, karena masing-
masing (2, 3, 4, 5, 6) 
 Guru mengapresiasi 
dan menggali sebanyak 
mungkin jawaban 
siswa. 
 Guru mengamati dan 
mencatat jawaban-
jawaban siswa yang 
menarik dan berbeda 
untuk dibawa ke 
diskusi secara klasikal.  
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punya peluang untuk 
muncul, namun hasil 4 
mempunyai peluang 
paling besar untuk 
muncul.  
 Jawaban 4 adalah 
jawaban yang 
diharapkan 
   3, karena angka tiga ada di 
tiga sisi dadu, sedangka 
angka 2 hanya ada di 1 
sisi serta angka 1 hanya 
ada di 2 sisi.  
 Meminta pendapat 
siswa lain dalam 
diskusi secara klasikal, 
apakah kelas setuju 
dengan pendapat ini 
atau tidak.     6, karena angka 3 ada di 
tiga sisi dadu, sedangkan 
dalam permainan ini 
menggunakan 2 dadu, 
sehingga jika dijumlahkan 
hasilnya sama dengan 6.  
   2 atau 5, karena hasil yang 
saya dapatkan selalu 2 
atau 5.  
   Ya, hasil tersebut 
hanyalah kebetulan.  
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3. Udin berpendapat 
bahwa jika ia 
memainkan “Dadu 
Kemenangan”, 
angka yang punya 
peluang paling besar 
untuk menang 





  Tidak setuju, karena 
angka yang punya peluang 
paling besar untuk 
menang adalah angka 4.   
 Siswa telah 
mendapatkan ide awal 
yang diharapkan.  
   Setuju, karena hasil 
jumlahan yang punya 
peluang paling besar 
untuk menang adalah 5.  
 Siswa belum 
memperoleh ide awal 
yang diharapkan.  
 Siswa diberi tugas 
untuk memainkan lagi 
permainan “Dadu 
Kemenangan” di rumah 
dan mencatat hasilnya. 
Mengkomunikasikan      
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 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah dilakukan dengan 
menggunakan kertas dan 
spidol yang telah 
dibagikan. (memfasilitasi 
kecerdasan majemuk) 
 Guru membagikan kertas dan 
spidol kepada masing-masing 
kelompok dan meminta 
masing-masing kelompok 
untuk membuat sajian yang 
menarik dari kegiatan diskuli 
yang telah dilakukan.  
  7 menit 
Diskusi Klasikal 20 menit 
 Beberapa kelompok 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Guru meminta beberapa 
kelompok untuk 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas. 
 Beberapa kelompok yang 
diminta untuk 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas adalah 
kelompok dengan jawaban 
yang menarik dan berbeda.  
  10 menit 
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 Kelompok yang tidak 
maju, memperhatikan 
presentasi dari kelompok 
lain, membandingkan 
dengan jawaban mereka 
sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau 
komentar.  
 Guru meminta kelompok yang 
tidak maju untuk 
memperhatikan, 
membandingkan dengan 
jawaban mereka sendiri, dan 
mengajukan pertanyaan atau 
komentar.  
 Siswa aktif berdiskusi 
secara klasikal.   
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi 
klasikal.   
 
    Siswa pasif, tidak ada 
pertanyaan maupun 
komentar.  
 Guru memancing siswa 
untuk bertanya atau 
berkomentar, misalnya 
dengan pertanyaan: 
o Apakah kalian 
setuju dengan 
pendapat tersebut? 
o Apakah ada 
jawaban lain? 







o Adakah cara lain 
untuk 
mendapatkannya?  
3. PENUTUP     15 menit 
 Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari 
ini.  
 
 Guru membimbing siswa 
untuk membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari ini, 
yaitu pengertian peluang dan 
gagasan awal tentang peluang 
bahwa suatu kejadian akan 
mempunyai peluang yang lebih 
besar untuk terjadi jika 
kejadian tersebut mempunyai 
proporsi yang lebih besar dari 
pada kejadian lain dalam 
konteks yang sama.  
  4 menit 
 Siswa merefleksikan 




 Guru meminta siswa untuk 
merefleksikan pembelajaran 
hari ini dengan membuat 
catatan. (Jika ada siswa yang 




dilakukan dengan meminta 
siswa menulis surat untuk 
teman yang tidak masuk. Isi 
surat yaitu menceritakan 
kepada teman kegiatan 
pembelajaran hari ini).  
 Siswa mengerjakan soal 
kuis dari guru.  (Uji 
Kompetensi halaman 13 
nomor 2)  
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal kuis tentang 
kejadian mana yang 
mempunyai peluang lebih 
besar untuk terjadi. (Uji 
Kompetensi halaman 13 nomor 
2) 
  7 menit 
 Siswa mencatat PR yang 
diberikan oleh guru. (Uji 
kompetensi halaman 12 
nomor 1) 
 Siswa mencatat PR yang 
diberikan oleh guru tentang 
kejadian mana yang 
mempunyai peluang lebih 
besar untuk terjadi dan 
mengarahkan pula pada ruang 
sampel. (Uji kompetensi 
halaman 12 nomor 1) 
  1 menit 
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 Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
terkait pembelajaran 
yang akan dilakukan 
pada pertemuan 
berikutnya.  
 Guru memberikan penjelasan 
terkait pembelajaran yang akan 
dilakukan pada pertemuan 
berikutnya yaitu menentukan 
ruang sampel.  
  3 menit 
 Siswa mengakhiri 
pembelajaran dengan 
berdoa dan menjawab 
salam dari guru.  
 Guru meminta salah satu siswa 
untuk memimpin berdoa.  
 Guru mengakhiri pembelajaran 
dengan mengucapkan salam.   
  
Jumlah Jam 80 menit 
I. Penilaian  
1. Teknik Penilaian    : Tes (Kuis) 
2. Bentuk Instrumen dan Instrumen  : Soal Uji Kompetensi halaman 13 
Soal Kunci Jawaban 
 Dalam sebuah acara jalan sehat, panitia menyediakan hadiah bagi 10 peserta yang mampu mencapai 
finish lebih dulu.  Hadiah-hadiah tersebut berupa kambing, kelinci, burung, dan ayam jago. Untuk 
menentukan hadiah apa yang berhak mereka terima, 10 orang peserta tersebut harus memutar spinner 
seperti gambar berikut.  
Kelinci, karena kelinci 
mempunyai proporsi 
yang paling besar 
dibandingkan dengan 




Roman merupakan salah satu peserta yang berhasil mencapai finish pada urutan ke-3, sehingga ia berhak 
mendapatkan hadiah. Hadiah apa yang paling mungkin untuk dibawa pulang oleh Roman? Mengapa? 






3. Pedoman Penskoran   :  
Aspek yang Dinilai Kriteria Penilaian Skor 
Jawaban  Benar 1 
 Salah  0 
Alasan  Benar dan lengkap 2 
 Benar tetapi tidak lengkap 1 
 Salah  0 
 
 











Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  
(RPP) 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas/ Semester  : VIII/ 2 
Materi Pokok   : Peluang  
Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran (2 x 40 Menit) 
Pertemuan ke-  : 2 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.  
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 
sama dalam sudut pandang/teori.  
B. Kompetensi Dasar 
3.1 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Indikator  
3.1.3. Menentukan ruang sampel dari suatu percobaan dengan cara mendaftar, tabel, atau diagram pohon. 
D. Tujuan Pembelajaran  
Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, diharapkan siswa dapat menentukan ruang sampel dari suatu percobaan dengan cara 
mendaftar, tabel, atau diagram pohon. 




a. Ruang Sampel dan Titik Sampel  
1) Ruang sampel adalah himpunan semua kejadian yang mungkin diperoleh dari suatu percobaan. Ruang sampel biasanya 
dinotasikan dengan S. Banyaknya anggota dari ruang sampel dinotasikan dengan n(S).  








• titik sampel 
Materi






2) Titik sampel adalah anggota dari ruang sampel atau himpunan bagian dari ruang sampel. Titik sampel dapat pula disebut dengan 
kejadian yang mungkin.  
(Sumber: Sultan, A. & Artzt, A. F. (2011). The Mathematics that Every Secondary School Math Teacher Needs to Know. New York: 
Routledge) 
b. Cara Menentukan Ruang Sampel 
Menentukan ruang sampel dapat dilakukan dengan:  
1) Mendaftar  
Contoh: Pada pelemparan tiga koin sekaligus, misalkan muncul sisi angka (A) pada koin pertama, muncul sisi gambar (G) 
pada koin kedua, dan muncul sisi angka (A) pada koin ketiga. Kejadian ini dapat ditulis AGA. Kejadian lain yang mungkin 
dari pelemparan tiga mata uang sekaligus adalah AAA, AGG, GAA, AGG, GAG, GGA, dan GGG. Kita dapat menuliskan 
ruang sampel tersebut dengan cara mendaftar, yaitu: S = {AAA, AAG, AGA, GAA, AGG, GAG, GGA, GGG}, sehingga 
n(S) = 8. 
2) Diagram Pohon 
Cara lain untuk menentukan ruang sampel adalah dengan diagram pohon. Cara menentukan ruang sampel dengan diagram 
pohon yaitu: kemungkinan hasil kemunculan pertama kita tulis pada cabang pertama, kemungkinan hasil kedua kita tulis 
pada percabangan kedua, dan seterusnya. Contoh seperti pada pelemparan tiga uang logam sekaligus, maka diagram 




Berdasarkan diagram pohon tersebut, maka ruang sampelnya adalah S = {AAA, AAG, AGA, AGG, GAA, GAG, GGA, 
GGG}.  
3) Tabel  
Ruang sampel dapat pula ditentukan dengan menggunakan tabel. Misalnya pada pelambungan dua buah dadu dengan 




1 2 3 4 5 6 
1 (1, 1) (1, 2) (1, 3) (1, 4) (1, 5) (1, 6) 
2 (2, 1) (2, 2) (2, 3) (2, 4) (2, 5) (2, 6) 
3 (3, 1) (3, 2) (3, 3) (3, 4) (3, 5) (3, 6) 
4 (4, 1) (4, 2) (4, 3) (4, 4) (4, 5) (4, 6) 
5 (5, 1) (5, 2) (5, 3) (5, 4) (5, 5) (5, 6) 
6 (6, 1) (6, 2) (6, 3) (6, 4) (6, 5) (6, 6) 
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Berdasarkan diagram pohon tersebut, maka ruang sampelnya adalah S = {(1,1), (1, 2), (1, 3), (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2,1), (2, 
2), (2, 3), (2, 4), (2, 5), (2, 6), (3,1), (3, 2), (3, 3), (3, 4), (3, 5), (3, 6), (4,1), (4, 2), (4, 3), (4, 4), (4, 5), (4, 6), (5,1), (5, 2), (5, 
3), (5, 4), (5, 5), (5, 6), (6,1), (6, 2), (6, 3), (6, 4), (6, 5), (6, 6)}, dan n(S) = 36.  
(Sumber: Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, 
Departemen Pendidikan Nasional.) 
F. Metode Pembelajaran  
Saintifik dengan memfasilitasi kecerdasan majemuk (intrapersonal, existential, logical-mathematical, bodily-kinesthetic, linguistics, 
interpersonal).   
G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran  
1. Media 
a. LKS  
2. Alat dan Bahan  
e. Kertas  
f. Spidol 
3. Sumber Belajar 
a. Buku siswa Kurikulum 2013 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. (2014). Matematika SMP/ MTs Kelas VIII semester 2. Jakarta: Kementrian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
b. Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional.  




H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  
No. Aktivitas Siswa  Aktivitas Guru Dugaan Respon Siswa Alternatif Respon Guru 
Alokasi 
Waktu 
1. PENDAHULUAN     15 menit 
 Siswa menjawab salam 
dari guru dan salah satu 
siswa memimpin berdoa 
 Guru memberi salam dan 
meminta salah satu siswa 
memimpin berdoa.  
  3 menit 
 Siswa menyebutkan 
siapa yang tidak hadir di 
kelas.  
 Guru mengecek kehadiran 
siswa.    
  
 Siswa menyimak 
penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang 
akan dipelajari, yaitu 
mengenai menentukan 
ruang sampel dari suatu 
percobaan melalui 
berbagai cara.    
 Guru memberikan penjelasan 
tentang tujuan pembelajaran 
dan cakupan materi yang 
akan dipelajari, yaitu 
mengenai menentukan ruang 
sampel dari suatu percobaan 




 Guru meminta siswa untuk 
mengkomunikasikan jawaban 
  3 menit 
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jawaban PR yang 




kejadaian (LKS halaman 
12 nomor 1).   
PR yang diberikan oleh guru 
pada pertemuan sebelumnya 
terkait membandingkan 
peluang beberapa kejadaian 
(LKS halaman 12 nomor 1).   
 Motivasi:  
Siswa memperhatikan 
pertanyaan dari guru dan 
mencoba menjawab.  
 Motivasi: 
Guru bertanya kepada siswa 
terkait PR: Apakah siswa 
yakin bahwa mereka telah 
menyebutkan semua kejadian 
yang mungkin? Apakah siswa 
yakin bahwa pilihan yang 
mereka pilih memang 
mempunyai peluang paling 
besar? 
 Yakin 
 Ragu-ragu  
 Tidak tahu 
 Guru memberi penjelasan 
bahwa agar siswa yakin 
dengan jawaban mereka, 
maka siswa harus tahu 
semua kejadian yang 
mungkin terjadi dalam 
percobaan tersebut. Untuk 
itu pada pertemuan ini kita 




Siswa mengerjakan soal 
apersepsi dari guru 
tentang menyatakan 
 Apersepsi: 
Guru membagikan dan 
meminta siswa mengerjakan 
soal apersepsi tentang 
  5 menit 
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himpunan dengan cara 
mendaftar anggotanya. 
(Naskah soal terlampir) 
menyatakan himpunan 
dengan cara mendaftar 
anggotanya. 
 Siswa duduk 
berkelompok sesuai 




 Guru meminta siswa duduk 
berkelompok.  
  2 menit 
  Siswa mulai 
mengerjakan kegiatan 
sesuai arahan dari guru.  
 Guru meminta 4 kelompok 
mengerjakan kegiatan 
“Permainan Batu-Gunting-
Kertas” (halaman 15) tentang 
menentukan ruang sampel 
dari permainan Batu-
Gunting-Kertas, dan 4 
kelompok lainnya 
mengerjakan kegiatan 
“Password HP”(halaman 19) 
tentang menentukan ruang 




2. KEGIATAN INTI     30 menit 
Untuk kelompok yang mengerjakan kegiatan “Permainan Batu-Gunting-Kertas” 
Mengamati      
 Siswa mengamati 
masalah “Permainan 
Batu-Gunting-Kertas”. 
(LKS halaman 15)  
 Guru meminta siswa 
mengamati masalah 
“Permainan Batu-Gunting-
Kertas” yang membawa 
siswa pada pembahasan 
ruang sampel dari permainan 
tersebut.  
  2 menit 
 Siswa mengamati dan 
membaca puisi “Rock, 
Paper, Scissors”. (LKS 
halaman 16) 
 Guru meminta siswa untuk 
mengamati dan membaca 
puisi “Rock, Paper, 
Scissors”.  
  2 menit 
Menanya      





 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  




 Guru memancing siswa 
dengan meminta siswa 
menuliskan hal-hal 
menarik apa saja yang 
mereka dapatkan dari 




maupun terkait puisi 
“Rock, Paper, Scissors”.  
 Guru memberi contoh 
pertanyaan seperti dalam 
LKS halaman 17, 
misalnya: Tidakkah kamu 
ingin tahu berapa 
peluangmu untuk menang 
jika kamu memilih batu?  
   Siswa aktif bertanya 
terkait konteks. Contoh: 
Dapatkah kita 
memperoleh hasil seri 
pada permainan tersebut? 
Berapa peluang kita akan 
seri?   
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
   Siswa aktif bertanya diluar 
konteks peluang, 
misalnya: Dari mana asal 
usul permainan batu-
gunting-kertas?  
 Guru tetap mengapresiasi 
dan menerima pertanyaan 
siswa, tetapi memberi 
penjelasan bahwa 
pertanyaan-pertanyaan 
yang akan dibahas pada 





Mengumpulkan Informasi      




untuk menemukan ruang 
sampel dari permainan 
tersebut.  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  8 menit 
Mengasosiasikan     
 Siswa menjawab 
pertanyaan dalam LKS 
halaman 18 berdasarkan 
percobaan yang telah 
mereka lakukan.  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang 
menghasilkan jawaban 
menarik dan berbeda.  
  8 menit 
1. Adakah strategi 
khusus untuk 
memenangkan 
  Tidak ada, karena masing-
masing pilihan 
mempunyai kemungkinan 
yang sama untuk terjadi.  
 Siswa telah memiliki 




Jelaskan jawabanmu.  
   Tidak ada, karena masing-
masing pilihan punya 
peluang yang sama untuk 
menang, yaitu sebesar 1/3. 
 Siswa telah memiliki 
gagasan yang benar.  
   Ada, yaitu memilih batu 
terus menerus.  
 Siswa belum mempunyai 
ide peluang yang 
diharapkan.  
 Respon: Pancing siswa 
dengan pertanyaan agar 
siswa dapat berfikir ulang 
terkait jawaban mereka. 
Contoh pertanyaan: “Jika 
kamu memilih batu terus 
menerus, bagaimana jika 
lawanmu menggunakan 
strategi memilih kertas 
terus menerus, apakah 










  Siswa mendaftar semua 
susunan yang mungkin, 
yaitu: S= {BB, BG, BK, 
GB, GG, GK, KB, KG, 
KK}. 
 Siswa telah mempunyai 
gagasan yang diharapkan.   
   Siswa mendaftar semua 
susunan yang mungkin, 
yaitu: S={BB, BG, BK, 
GG, GK, KK}.  
 Siswa menganggap bahwa 





 Respon: Beri pertanyaan: 
“Apakah kamu yakin 
bahwa tidak ada 
kemungkinan susunan 
lainnya? Apakah BG dan 
GB menghasilkan 
kemenangan yang sama?” 
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   Siswa mendaftar semua 
susunan yang mungkin, 
yaitu: S={B, G, K}.  
 Siswa hanya 
memperhatikan 
kemungkinan dari 1 
orang.  
 Respon: beri 
pertanyaan:”Iya, hasil 
tersebut benar untuk 1 
orang, tetapi permainan 
ini dimainkan oleh 2 
orang. Jika 2 orang, maka 
bagaimana kemungkinan 
hasilnya?”.  
3. Berapa n(S) dari 
permainan tersebut?  
  9  Siswa telah mempunyai 
gagasan yang diharapkan.   
   6  
 
 Beri pertanyaan: “Apakah 
kamu yakin bahwa tidak 
ada kemungkinan susunan 
lainnya? Apakah BG dan 
GB menghasilkan 
kemenangan yang sama?” 
(Seperti pertanyaan no. 2) 
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   3  (Seperti pertanyaan no. 2) 




  Dengan mendaftar 
 Dengan diagram pohon 
 Dengan tabel 
 Diharapkan siswa dapat 
menemukan beragam cara 
untuk menentukan ruang 
sampel. Jika siswa telah 
puas dengan satu cara, 
maka pancing siswa 
dengan pertanyaan: 
“Apakah ada cara lain 
untuk menentukan ruang 
sampel tersebut?” 
5. Dalam puisi “Rock, 
Paper, Scissors”, 
Mdailey selalu kalah, 




  Punya, peluang Mdailey 
untuk menang yaitu 
sebesar 1/3.  
 Siswa telah mempunyai 
gagasan yang diharapkan.   
   Punya, peluang Mdailey 
untuk menang yaitu 
sebesar 1/3, peluang untuk 
 Siswa telah mempunyai 
gagasan yang diharapkan.   
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kalah 1/3, dan peluang 
untuk seri adalah 1/3. 
   Tidak, buktinya dalam 
puisi disebutkan bahwa 
Mdailey selalu kalah, 
artinya Mdailey tidak 
punya peluang untuk 
menang.  
 Bawa pendapat ke dalam 
diskusi kelas, dan 
mintalah siswa lain 
berkomentar.  
Mengkomunikasikan     
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
 Guru membagikan spidol dan 
kertas.  
 Guru meminta siswa 
membuat sajian yang menarik 
dari kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 







 7 menit 
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Untuk kelompok yang mengerjakan kegiatan “Password HP”  
Mengamati      
 Siswa mengamati 
masalah “Password HP”. 
(LKS halaman 19) 
 Guru meminta siswa 
mengamati masalah 
“Password HP” yang 
membawa siswa pada 
pembahasan ruang sampel 
dari sebuah password HP.  
  3 menit 
Menanya      




 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  




 Guru memancing siswa 
dengan meminta siswa 
menuliskan hal-hal 
menarik apa saja yang 
mereka dapatkan dari 
kegiatan mengamati.  
 Guru memancing siswa 
dengan memberi contoh 
pertanyaan seperti dalam 
LKS halaman 20, 
misalnya: Mungkinkah 




percobaan pertama?  
Berapa peluang Salman 
akan gagal pada 
percobaan pertama?  
   Siswa aktif bertanya 
terkait konteks “Password 
HP”, misalnya: Berapa 
kali percobaan minimal 
yang harus dilakukan oleh 
Salman agar ia benar-
benar dapat membuka HP-
nya?  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
   Siswa aktif bertanya di 
luar konteks peluang, 
misalnya: Apa merk HP 
Salman?  
 Guru tetap mengapresiasi 
dan menerima pertanyaan 
siswa, tetapi memberi 
penjelasan bahwa 
pertanyaan-pertanyaan 
yang akan dibahas pada 





Mengumpulkan Informasi     




“Password HP”.   
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  9 menit 
Mengasosiasikan      
 Siswa menjawab soal-
soal dalam LKS halaman 
21.   
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang 
menghasilkan jawaban 
menarik dan berbeda. 
  9 menit 
1. Apa saja anggota 
ruang sampel dari 
password HP 
Salman? 
  S= {210356, 210359, 
210376, 210379, 210456, 
210459, 210476, 210479}.  
 Siswa telah mempunyai 
gagasan yang diharapkan.   
   S= {356, 359, 376, 379, 
456, 459, 476, 479}.  
 Siswa hanya menuliskan 3 
angka terakhir, padahal 
password-nya ada 6 digit.  
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 Respon: Beri pertanyaan: 
“Apakah kamu yakin 
bahwa password-nya 
hanya terdiri dari 3 digit 
angka?” 
   S= {210356, 210479}.  
 
 Siswa menganggap bahwa 
3 angka yang disebutkan 
pertama sebagai 
kemungkinan pertama 




ynag kedua.  
 Respon: Beri pertanyaan: 
“Apakah kamu yakin 
bahwa tidak ada 
kombinasi angka 
password lainnya?” 
2. Berapa n(S) dari 
permainan tersebut?  




  2 (atau jawaban lain selain 
8)  
“Apakah kamu yakin 
bahwa tidak ada 
kemungkinan susunan 
angka yang lain”.  




  Dengan mendaftar 
 Dengan diagram pohon 
 Diharapkan siswa dapat 
menemukan beragam cara 
untuk menentukan ruang 
sampel.  
 Jika siswa telah puas 
dengan satu cara, maka 
pancing siswa dengan 
pertanyaan: “Apakah ada 
cara lain untuk 
menentukan ruang sampel 
tersebut?”.  






  1/8    Siswa telah mendapatkan 
gagasan yang diharapkan.  
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   Selain 1/8, misalnya 1/2.  Guru menanyakan dari 
mana siswa mendapatkan 
hasil tersebut.  
 Guru meminta siswa lain 
berkomentar.  
 Siswa menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
yang mereka buat sendiri 
pada tahap menanya, 
misalnya:  
 Guru meminta siswa untuk 
menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang mereka buat 
sendiri pada tahap menanya.  
  
1. Berapa peluang 
Salman akan gagal 
pada percobaan 
pertama? 
  7/8    Siswa telah mendapatkan 
gagasan yang diharapkan.  
   1/8  Siswa menganggap bahwa 
peluang gagal = peluang 
berhasil=1/8.  
 Guru meminta siswa lain 
berkomentar. 
   1/2   Siswa menganggap bahwa 
hanya ada 2 kemungkinan, 
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yaitu gagal atau berhasil, 
dengan masing-masing 




 Guru meminta siswa lain 
berkomentar. 
2. Berapa kali percobaan 
minimal yang harus 
dilakukan oleh 
Salman agar ia benar-
benar dapat membuka 
HP-nya?  
  8 kali percobaan   Siswa telah memperoleh 
gagasan yang diharapkan.  
   5 kali percobaan.   Karena dalam kehidupan 




turut, sebelum dapat 
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mencoba lagi setelah 
beberapa detik.  
 Guru meminta siswa lain 
berkomentar.  
Mengkomunikasikan      
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
 Guru membagikan spidol dan 
kertas.  
 Guru meminta siswa 
membuat sajian yang menarik 
dari kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas tersebut.  
  7 menit 
Diskusi Klasikal 20 menit 
 Beberapa kelompok 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Guru meminta beberapa 
kelompok untuk 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas. 
 Beberapa kelompok yang 
diminta mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
  10 menit 
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kelas adalah kelompok 
dengan jawaban yang 
menarik dan berbeda.  
 Kelompok yang tidak 
maju, memperhatikan 
presentasi dari kelompok 
lain, membandingkan 
dengan jawaban mereka 
sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau 
komentar.  
 Guru meminta kelompok 
yang tidak maju untuk  
memperhatikan, 
membandingkan dengan 
jawaban mereka sendiri, dan 
mengajukan pertanyaan atau 
komentar.  
 Siswa aktif berdiskusi 
secara klasikal.  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi secara klasikal.  
10 menit 
    Siswa pasif, tidak ada 
pertanyaan maupun 
komentar.  
 Guru memancing siswa 
untuk bertanya ataupun 
berkomentar, misalnya 
dengan pertanyaan: 
o Apakah kalian setuju 
dengan pendapat 
tersebut?  




o Tidakkah kalian ingin 
tahu bagaimana cara 
mendapatkannya?  
o Adakah cara lain 
untuk 
mendapatkannya?  
3. PENUTUP     15 menit 
 Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari 
ini.  
 Guru membimbing siswa 
untuk membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari ini, 
yaitu tentang menentukan 
ruang sampel dari suatu 
kejadian melaui berbagai 
cara. Cara-cara yang dapat 
digunakan antara lain: 
mendaftar, diagram pohon, 
table.    
  3 menit 
 Siswa merefleksikan 
pembelajaran hari ini.  
 Guru meminta siswa untuk 
merefleksikan pembelajaran 
hari ini dengan membuat 
catatan tetang apa saja yang 
  2 menit 
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telah mereka pelajari dan apa 
yang belum mereka pahami 
selama pembelajaran hari ini.  
 Siswa mengerjakan soal 
kuis dari guru (soal uji 
kompetensi halaman 22-
23).  
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal kuis 
tentang menentukan ruang 
sampel pada pelambungan 
koin.  
  7 menit 
 Siswa mencatat PR yang 
diberikan oleh guru (Soal 
Uji Kompetensi halaman 
24-25) 
 Guru memberikan PR tentang 
menentukan ruang sampel 
pada pelambungan dadu, 
serta pelambungan dadu dan 
koin.   
  1 menit 
 Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
terkait pembelajaran 
yang akan dilakukan 
pada pertemuan 
berikutnya.  
 Guru memberikan penjelasan 
terkait pembelajaran yang 
akan dilakukan pada 
pertemuan berikutnya, yaitu 
menentukan interval nilai 
peluang.  
 Guru meminta siswa 
membawa pewarna (pensil 
  2 menit 
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 Siswa memperhatikan 
dan mencatat pesan dari 
guru.  
warna, spidol, crayon, atau 
pewarna lainnya) pada 
pertemuan berikutnya.  
 Siswa mengakhiri 
pembelajaran dengan 
berdoa dan menjawab 
salam dari guru.  
 Guru meminta salah satu 
siswa untuk memimpin 
berdoa.  
 Guru mengakhiri 
pembelajaran dengan 
mengucapkan salam.   
  




I. Penilaian  
a. Teknik Penilaian    : Tes (Kuis) 
b. Bentuk Instrumen dan Instrumen : Soal Uji Kompetensi halaman 22 nomor 1 
Soal Kunci Jawaban  
Arshy dan Arsha bermain dengan sebuah koin seperti gambar berikut.  Misalkan A adalah angka, dan G 
adalah gambar, maka: 
a. S = {A, G}  






Mereka melambungkan sebuah koin beberapa kali.  
a. Jika mereka melambungkan koin 1 kali, apa sajakah anggota ruang sampelnya? 
Berapa n(S) dari pelambungan tersebut?  
b. Jika mereka melambungkan koin 2 kali, apa sajakah anggota ruang sampelnya? 
Berapa n(S) dari pelambungan tersebut?  
c. Jika mereka melambungkan koin 3 kali, apa sajakah anggota ruang sampelnya? 
Berapa n(S) dari pelambungan tersebut?  





b. S = {AA, AG, GA, GG}  
n(S) = 4 
c. S = {AAA, AAG, AGA, AGG, 
GAA, GAG, GGA, GGG}  
n(S) = 8 
d. S = {AAAA, AAGA, AGAA, 
AGGA, GAAA, GAGA, 
GGAA, GGGA, AAAG, 
AAGG, AGAG, AGGG, 
GAAG, GAGG, GGAG, 
GGGG }  
n(S) = 16 
e. n(S) = 2k 
(Siswa boleh menggunakan cara 
mendaftar, diagram pohon, atau tabel) 
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Berapa n(S) dari pelambungan tersebut?  
e. Jika mereka melambungkan koin k kali, berapa n(S) dari pelambungan tersebut?  
Gunakan dan tuliskan lebih dari 1 cara untuk menentukan anggota ruang sampel dari 
pelambungan di atas.  
 
c. Pedoman Penskoran   :  
Aspek yang Dinilai Kriteria Skor 
Jawaban  Ruang sampel benar  1 
 Banyaknya anggota ruang sampel benar  1 
 Salah 0 
Cara memperoleh ruang sampel Menuliskan lebih dari 1 cara  2 
 Menuliskan 1 cara  1 
 Tidak menuliskan cara memperoleh ruang sampel  0 
 










   
Soal Apersepsi: 
1. Nyatakan himpunan berikut dengan cara mendaftar anggotanya dan tentukan pula banyaknya anggota dari masing-masing himpunan 
tersebut.  
a. Himpunan A adalah himpunan bilangan ganjil antara 0 sampai 10.  
b. Himpunan B adalah himpunan bilangan prima antara 0 sampai 15.  
c. Himpunan C adalah himpunan bilangan genap antara 5 sampai 15.  
d. Himpunan D adalah himpunan bilangan asli kurang dari 8.  
 
Kunci Jawaban:  
1. A = { 1, 3, 5, 7, 9} 
2. B = { 2, 3, 5, 7, 11, 13} 
3. C = { 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14} 




Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  
(RPP) 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas/ Semester  : VIII/ 2 
Materi Pokok   : Peluang  
Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran (2 x 40 Menit) 
Pertemuan ke-  : 3 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.  
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 
sama dalam sudut pandang/teori.  
B. Kompetensi Dasar 
3.2 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Indikator  
3.1.4. Menjelaskan interval nilai peluang suatu kejadian. 
D. Tujuan Pembelajaran  
Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, diharapkan siswa dapat menjelaskan interval nilai peluang suatu kejadian. 




Aksioma Kolmogorov untuk peluang menyatakan bahwa: 
Jika E adalah suatu kejadian dan P(E) adalah peluang terjadinya kejadian E, maka: 
1) r Q 2 : ’ ; Q s 
2) Jika A dan B adalah kejadian yang saling lepas, atau # Œ$ L ˛ , maka 2 : # º $ ; L 2 : # ; E 2 : $ ; .  
3) P(S) = 1 




{ Interval Nilai 
Peluang
Materi






Dari aksioma nomor 1, kita tahu bahwa peluang suatu kejadian bernilai antara 0 sampai 1. Kejadian yang mustahil terjadi memiliki 
peluang yang bernilai sama dengan 0, sedangkan kejadian yang pasti terjadi memiliki peluang yang bernilai sama dengan 1.  
(Sumber: Sultan, A. & Artzt, A. F. (2011). The Mathematics that Every Secondary School Math Teacher Needs to Know. New York: 
Routledge) 
F. Metode Pembelajaran  
Saintifik dengan memfasilitasi kecerdasan majemuk (intrapersonal, existential, logical-mathematical, bodily-kinesthetic, linguistics, 
interpersonal, visual-spatial).   
G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran  
1. Media 
a. LKS  
2. Alat dan Bahan  




3. Sumber Belajar 
a. Buku siswa Kurikulum 2013 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. (2014). Matematika SMP/ MTs Kelas VIII semester 2. Jakarta: Kementrian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
b. Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional.  
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c. Sultan, A. & Artzt, A. F. (2011). The Mathematics that Every Secondary School Math Teacher Needs to Know. New York: 
Routledge 
H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  
No. Aktivitas Siswa  Aktivitas Guru Dugaan Respon Siswa Alternatif Respon Guru 
Alokasi 
Waktu 
1. PENDAHULUAN     15 menit 
 Siswa menjawab salam 
dari guru dan salah satu 
siswa memimpin berdoa 
 Guru memberi salam dan 
meminta salah satu siswa 
memimpin berdoa.  
  3 menit 
 Siswa menyebutkan siapa 
yang tidak hadir di kelas.  
 Guru mengecek kehadiran 
siswa.    
  
 Siswa menyimak 
penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu interval 
nilai peluang.     
 Guru memberikan penjelasan 
tentang tujuan pembelajaran 
dan cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu interval nilai 
peluang.   
  
 Siswa mengomunikasikan 
jawaban PR yang 
diberikan oleh guru pada 
pertemuan sebelumnya 
 Guru meminta siswa untuk 
mengomunikasikan jawaban 
PR yang diberikan oleh guru 
pada pertemuan sebelumnya 
  3 menit 
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terkait menentukan ruang 
sampel dari dadu dan koin 
(LKS halaman 24).   
terkait menentukan ruang 
sampel dari dadu dan koin 
(LKS halaman 24).    
 Motivasi:  
Siswa memperhatikan 
pertanyaan dari guru dan 
mencoba menjawab.  
 Motivasi: 
Guru memberi penjelasan 
terkait istilah-istilah tentang 
pelung dalam kehidupan 
sehari-hari, misalnya mungkin, 
pasti, tidak mungkin, bisa jadi, 
dll. Kemudian guru memberi 
penjelasan bahwa istilah-istilah 
tersebut sebenarnya mewakili 
suatu nilai tertentu. Oleh 
karena itu pada pembelajaran 
kali ini kita akan belajar 
tentang interval nilai peluang.  
  2 menit 
 Apersepsi: 
Siswa mengerjakan soal 
apersepsi dari guru tentang 
menyatakan nilai pecahan 
 Apersepsi: 
Guru membagikan dan 
meminta siswa mengerjakan 
soal apersepsi tentang 
  5 menit 
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dari beberapa gambar. 
(Naskah soal terlampir) 
menyatakan nilai pecahan dari 
beberapa gambar.  
 Siswa duduk berkelompok 
sesuai arahan dari guru. 
(memfasilitasi kecerdasan 
interpersonal).  
 Guru meminta siswa duduk 
berkelompok.  
  2 menit 
2. KEGIATAN INTI     30 menit 
Untuk Kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna Biru”  
Mengamati      
 Siswa mengamati masalah 
“Garis Peluang”. (LKS 
halaman 27)  
 Guru meminta siswa 
mengamati masalah “Garis 
Peluang” yang membawa 
siswa pada pembahasan 
tentang nilai peluang suatu 
kejadian (mustahil, mungkin, 
pasti).   
  1 menit 
 Siswa menerima gambar 
spinner dari guru.  
 Guru membagikan gambar 
spinner pada masing-masing 
kelompok.  
  
 Siswa mengamati 
petunjuk kegiatan 
 Guru meminta siswa 





Warna Biru” yang 
membawa siswa pada 
pembahasan bagaimana 
peluang mendapatkan 
warna biru untuk masing-
masing gambar spinner 
yang telah dibagikan.  
“Peluang Mendapatkan Warna 
Biru”.  
Menanya      




mendapatkan warna biru 
untuk masing-masing 
spinner. (LKS halaman 
27-28)  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  1 menit 
Mengumpulkan Informasi      
 Siswa berdiskusi bersama 
kelompoknya untuk 
memecahkan masalah 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  




warna biru untuk masing-
masing spinner.   
Mengasosiasikan     
 Siswa menghubungkan 
antara peluang 
mendapatkan warna biru 
pada masing-masing 
spinner dengan garis 
peluang yang telah 
disediakan.   
(memfasilitasi kecerdasan 
logical-mathematical). 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban menarik dan berbeda.  
 Siswa mampu 
menyelesaikan dengan 
baik.  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi dan 
mencatat hal-hal menarik 
untuk dibawa ke diskusi 
klasikal. 
4 menit 
   Siswa kesulitan 
menghubungkan.  
 Untuk masing-masing 
spinner yang diberikan, 
guru memberi 
pertanyaan: “Jika saya 
memutar spinner ini 1 
kali, bagaimana peluang 
spinner akan berhenti di 
warna biru? Apakah 
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pasti, mustahil, atau 
mungkin? Jika mungkin, 
apakah kemungkinan itu 
sangat besar atau sangat 
kecil?”.  
Mengkomunikasikan     
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
(memfasilitasi kecerdasan 
majemuk). 
 Guru membagikan spidol dan 
kertas.  
 Guru meminta siswa membuat 
sajian yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang telah 
mereka lakukan menggunakan 
spidol dan kertas tersebut.  
  2 menit 
Untuk kegiatan “Merancang Kantong Ajaib”  
Mengamati      
 Siswa mengamati masalah 
“Merancang Kantong 
Ajaib”. (LKS halaman 28) 
 Guru meminta siswa 
mengamati masalah 
“Merancang Kantong 
Ajaib”yang membawa siswa 
  2 menit 
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pada pembahasan bagaimana 
mengatur isi kantong ajaib agar 
jika diambil 1 bola secara acak, 
maka peluang terambilnya bola 
warna tertentu sama dengan 
garis peluang yang 
menyertainya.   
Menanya      




kantong ajaib agar sesuai 
dengan garis peluang yang 
menyertainya.  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  3 menit 
Mengumpulkan Informasi     
 Siswa berdiskusi bersama 
kelompoknya untuk 
merancang kantong ajaib 
agar sesuai dengan garis 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  





Mengasosiasikan      
 Siswa mewarnai bola-bola 
dalam kantong ajaib 1, 
kantong ajaib 2, kantong 
ajaib 3, kantong ajaib 4, 
kantong ajaib 5, dan 
kantong ajaib 6 agar 





 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban menarik dan berbeda. 
 Siswa mampu 
menyelesaikan dengan 
baik.  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi dan 
mencatat hal-hal menarik 
untuk dibawa ke diskusi 
klasikal. 
8 menit 
   Siswa kesulitan 
merancang kantong 
ajaib.   
 Guru memberikan 
pertanyaan-pertanyaan 
bantuan seperti dalam 
LKS halaman 29-32. 
Comtoh pertanyaan 
bantuan untuk kantong 





Warna Biru” yang telah 
kamu lakukan 
sebelumnya. Posisi di 
tengah-tengah antara 




merah atau warna selain 
merah, sehingga 
seharusnya isi dari 
kantong ajaib ada berapa 
warna merah dan warna 
lainnya?”  
Mengkomunikasikan      
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
 Guru membagikan spidol dan 
kertas.  
 Guru meminta siswa membuat 
sajian yang menarik dari 
  3 menit 
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menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
(memfasilitasi kecerdasan 
majemuk).  
kegiatan diskusi yang telah 
mereka lakukan menggunakan 
spidol dan kertas tersebut.  
Diskusi Klasikal 20 menit 
 Beberapa kelompok 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Guru meminta beberapa 
kelompok untuk 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas. 
 Beberapa kelompok yang 
diminta mempresentasikan 
jawaban mereka di depan kelas 
adalah kelompok dengan 
jawaban yang menarik dan 
berbeda.  
  10 menit 
 Kelompok yang tidak 
maju, memperhatikan 
presentasi dari kelompok 
lain, membandingkan 
dengan jawaban mereka 
 Guru meminta kelompok yang 
tidak maju untuk  
memperhatikan, 
membandingkan dengan 
jawaban mereka sendiri, dan 
 Siswa aktif berdiskusi 
secara klasikal.  
 Guru mengawasi 





sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau komentar.  
mengajukan pertanyaan atau 
komentar.  
    Siswa pasif, tidak ada 
pertanyaan maupun 
komentar.  
 Guru memancing siswa 
untuk bertanya ataupun 
berkomentar, misalnya 
dengan pertanyaan: 
o Apakah kalian 
setuju dengan 
pendapat tersebut?  
o Apakah ada jawaban 
lain?  




o Adakah cara lain 
untuk 
mendapatkannya?  
3. PENUTUP     15 menit 
 Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan 
 Guru membimbing siswa 
untuk membuat kesimpulan 
  3 menit 
445 
 
terkait pembelajaran hari 
ini.  
terkait pembelajaran hari ini, 
yaitu tentang interval nilai 
peluang, bahwa peluang suatu 
kejadian bernilai antara 0 
sampai 1. Kejadian yang 
mustahil untuk terjadi 
memiliki peluang yang bernilai 
sama dengan 0. Sedangkan 
kejadian yang pasti terjadi 
memiliki peluang yang bernilai 
sama dengan 1.     
 Siswa merefleksikan 
pembelajaran hari ini 
dengan menulis surat 
untuk temannya di kelas 
lain. (memfasilitasi 
kecerdasan linguistic dan 
intrapersonal). 
 Guru meminta siswa untuk 
merefleksikan pembelajaran 
hari ini dengan cara menulis 
surat untuk temannya di kelas 
lain. Isi surat menceritakan 
tentang hal-hal menarik dari 
kegiatan yang telah dilakukan 
pada pertemuan hari ini dan 
apa yang telah mereka 
  2 menit 
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dapatkan dari kegiatan 
tersebut.  
 Siswa mengerjakan soal 
kuis dari guru (soal 
terlampir).  
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal kuis tentang 
menentukan nilai peluang pada 
pengambilan 1 bola secara 
acak dari dalam kantong dan 
bagaimana mengatur bola pada 
kantong agar jika diambil 1 
bola secara acak peluang 
terambilnya bola warna 
tertentu sama dengan nilai 
peluang yang diinginkan.  
  7 menit 
 Siswa mencatat PR yang 
diberikan oleh guru (Soal 
Uji Kompetensi halaman 
33) 
 Guru memberikan PR tentang 
menentukan nilai peluang dari 
suatu kejadian.    
  1 menit 
 Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
terkait pembelajaran yang 
 Guru memberikan penjelasan 
terkait pembelajaran yang akan 
dilakukan pada pertemuan 
berikutnya, yaitu tentang 
  2 menit 
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akan dilakukan pada 
pertemuan berikutnya.  
peluang teoritik dan peluang 
empirik.  
 Siswa mengakhiri 
pembelajaran dengan 
berdoa dan menjawab 
salam dari guru.  
 Guru meminta salah satu siswa 
untuk memimpin berdoa.  
 Guru mengakhiri pembelajaran 
dengan mengucapkan salam.   
  
Jumlah Jam 80 menit 
 
I. Penilaian  
a. Teknik Penilaian    : Tes (Kuis) 
b. Bentuk Instrumen dan Instrumen : Soal Uraian 
Soal Kunci Jawaban 
Dalam satu buah kantong terdapat 7 bola berwarna hitam, 8 bola berwarna 
putih, dan 5 bola berwarna ungu. Jika dari dalam kantong diambil 1 bola 
secara acak, maka: 
a. Bola warna apa yang paling mungkin terambil? Mengapa?  
b. Tentukan peluang terambilnya bola ungu.  
c. Tentukan peluang terambilnya bola selain hitam.  
d. Tentukan peluang terambilnya bola warna biru.  
a. Bola yang paling mungkin terambil 
adalah bola putih, karena bola putih 
paling banyak diantara bola-bola lainnya. 





c. P(Selain Hitam) = 
57
64 





c. Pedoman Penskoran   :  
Poin Aspek yang Dinilai Kriteria Skor 
a Jawaban  Benar  1 
  Salah  0 
 Alasan  Benar  1 
  Salah  0 
b Jawaban  Benar  1 
  Salah  0 
c Jawaban  Benar  1 
  Salah  0 
d Jawaban  Benar  1 
  Salah  0 
 











Nyataka daerah yang diarsir berikut ke dalam bentuk becahan: 
1.         2.        3.  
        
Kunci Jawaban:  
1.  ¾  








Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  
(RPP) 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas/ Semester  : VIII/ 2 
Materi Pokok   : Peluang  
Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran (2 x 40 Menit) 
Pertemuan ke-  : 4 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.  
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 
sama dalam sudut pandang/teori.  
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B. Kompetensi Dasar 
3.3 Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
C. Indikator  
3.1.5. Menentukan nilai peluang teoritik.  
3.1.6. Menjelaskan suatu kejadian termasuk adil atau tidak berdasarkan konsep peluang teoritik.   
3.1.7. Menentukan nilai peluang suatu kejadian berdasarkan hasil percobaan (peluang empirik).  
D. Tujuan Pembelajaran  
Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, diharapkan siswa dapat: 
a. menentukan nilai peluang teoritik,  
b. menjelaskan suatu kejadian termasuk adil atau tidak berdasarkan konsep peluang teoritik,  
c. Menentukan nilai peluang suatu kejadian berdasarkan hasil percobaan (peluang empirik).  






o Peluang secara teoritik  
Misalkan suatu percobaan dapat menghasilkan n kemungkinan hasil yang setara.  Jika kejadian A terjadi tepat m kali dari n hasil 
(“sukses” m kali dari n kali), maka peluang kejadian A adalah 
à
Æ. Atau dengan kata lain, jika banyaknya kejadian A dalam suatu 
percobaan dilambangkan dengan n(A) dan banyaknya anggota ruang sampel dilambangkan dengan n(S), maka peluang kejadian 
A atau ditulis P(A) adalah 2 : # ; L Æ: ” ;
Æ: Ì ; .  
o Peluang empirik 
Peluang empirik adalah perbandingan banyaknya sukses yang terjadi terhadap banyaknya percobaan. Atau dengan kata lain, jika 
banyaknya kemunculan kejadian A dalam suatu percobaan dilambangkan dengan n(A) dan banyaknya percobaan dilambangkan 
N, maka peluang kejadian A atau ditulis P(A) adalah 2 : # ; L Æ: ” ;
˙
.  
o Suatu kejadian dianggap adil apabila: masing-masing kejadian punya peluang yang sama untuk terjadi.   
{ Interval Nilai Peluang
{ Perhitungan yang 
melibatkan  pecahan 
Apersepsi
{ Peluang Teoritik












F. Metode Pembelajaran  
Saintifik dengan memfasilitasi kecerdasan majemuk (intrapersonal, existential, logical-mathematical, bodily-kinesthetic, linguistics, 
interpersonal, visual-spatial).   
G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran  
1. Media 
a. LKS  
2. Alat dan Bahan  
a. Kertas  
b. Spidol 
c. Koin  
d. Gelas Plastik   
3. Sumber Belajar 
a. Buku siswa Kurikulum 2013 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. (2014). Matematika SMP/ MTs Kelas VIII semester 2. Jakarta: Kementrian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
b. Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional.  
H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  
No. Aktivitas Siswa  Aktivitas Guru Dugaan Respon Siswa Alternatif Respon Guru 
Alokasi 
Waktu 
1. PENDAHULUAN     15 menit 
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 Siswa menjawab salam 
dari guru dan salah satu 
siswa memimpin berdoa 
 Guru memberi salam dan 
meminta salah satu siswa 
memimpin berdoa.  
  3 menit 
 Siswa menyebutkan siapa 
yang tidak hadir di kelas.  
 Guru mengecek kehadiran siswa.      
 Siswa menyimak 
penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu terkait 
peluang teoritik dan 
peluang empirik.     
 Guru memberikan penjelasan 
tentang tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu terkait peluang 
teoritik dan peluang empirik.    
  
 Siswa mengomunikasikan 
jawaban PR yang 
diberikan oleh guru pada 
pertemuan sebelumnya 
terkait menentukan nilai 
peluang (LKS halaman 
33).   
 Guru meminta siswa untuk 
mengomunikasikan jawaban PR 
yang telah diberikan pada 
pertemuan sebelumnya terkait 
menentukan nilai peluang.  
  3 menit 




pertanyaan dari guru dan 
mencoba menjawab.  
Guru memberi contoh kejadian 
yang tidak dapat ditentukan 
secara teoritik sehingga siswa 
termotivasi untuk belajar peluang 
teoritik dan peluang empirik, 
misalnya: dalam permainan 
pelambungan gelas plastik, 
pemain dinyatakan menang jika 
dapat membuat gelas berdiri tegak 
setelah dilambungkan. Lantas 
berapa peluang pemain tersebut 
dapat memenagkan permainan?  
 Apersepsi: 
Siswa mengerjakan soal 
apersepsi dari guru tentang 
perhitungan yang 
melibatkan pecahan. 
(Naskah soal terlampir) 
 Apersepsi: 
Guru membagikan dan meminta 
siswa mengerjakan soal apersepsi 
tentang perhitungan yang 
melibatkan pecahan.  
  5 menit 
 Siswa duduk berkelompok 
sesuai arahan dari guru. 
 Guru meminta siswa duduk 
berkelompok.  





2. KEGIATAN INTI     30 menit 
Untuk Kegiatan “Pelemparan Koin”  
Mengamati      




Pelemparan Koin”. (LKS 
halaman 35)  
(memfasilitasi kecerdasan 
linguistik). 
 Guru meminta siswa membaca 
dan mengamati artikel “Walikota 
Peru Ditentukan Melalui 
Pelemparan Koin”yang membawa 
siswa pada pembahasan apakah 
pengundian dengan pelemparan 
koin termasuk adil atau tidak.  
  2 menit 
Menanya      





pelemparan koin termasuk 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  1 menit 
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Mengumpulkan Informasi      






termasuk adil atau tidak. 
(memfasilitasi kecerdasan 
interpersonal).   
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  2 menit 
Mengasosiasikan     
 Siswa menjawab 
pertanyaan dalam LKS 
berdasarkan hasil diskusi 
yang telah dilakukan. 
(memfasilitasi kecerdasan 
logical-mathematical).     
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban menarik dan berbeda.  
  3 menit 
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1. Menurutmu apakah 
pengundian 
menggunakan koin 
tersebut adil atau 
tidak? Mengapa? 
Jelaskan jawabanmu.  
  Adil, karena koin 
tersebut setimbang, 
sehingga masing-
masing pihak punya 
peluang yang sama 
untuk menang.  
 Siswa telah memiliki 
gagasan yang 
diharapkan.  
   Adil, karena buktinya 
bisa diterima oleh 
rakyat.  
 Siswa fokus pada 
konteks cerita.  
 Respon: Apresiasi 
jawaban siswa, tetapi 
coba beri pertanyaan 
“Apakah adil itu karena 
diterima oleh rakyat atau 
justru sebaliknya 
diterima oleh rakyat 
karena adil?” 
 
Untuk kegiatan “Siapakah Pemenangnya?”  
Mengamati      
 Siswa mengamati masalah 
“Siapa Pemenangnya?”. 
(LKS halaman 36) 
 Guru meminta siswa mengamati 
masalah “Siapa Pemenangnya?” 
yang membawa siswa pada 
  2 menit 
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pembahasan siapakah pemain 
yang paling mungkin menang 
dengan aturan yang ditetapkan 
pada permainan tersebut dan 
apakah permainan tersebut adil 
atau tidak.   
Menanya      
 Siswa aktif bertanya dan 
berdiskusi bersama 
kelompoknya terkait 
siapakah yang punya 
peluang paling besar untuk 
menang dan apakah aturan 
permainan dalam konteks 
“Siapakah 
Pemenangnya?” termasuk 
adil atau tidak.   
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  1 menit 
Mengumpulkan Informasi     
 Siswa melakukan 
permainan “Siapakah 
Pemenangnya?” bersama 
 Guru membagikan 2 buah koin 
kepada masing-masing kelompok.  




menggunakan koin yang 
telah dibagikan.  
(memfasilitasi kecerdasan 
bodily-kinesthetic). 
 Guru meminta siswa untuk 
memainkan permainan “Siapakah 
Pemenangnya?” menggunakan 
koin tersebut.   
Mengasosiasikan      
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
dalam LKS berdasarkan 
percobaan yang telah 
mereka lakukan.  
(memfasilitasi kecerdasan 
logical-mathematical). 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban menarik dan berbeda. 
  3 menit 
1. Siapakah pemenang 
dari permainan 
tersebut?  
  Pemain C  Jawaban yang 
diharapkan.  
 
   Selain pemain C  Guru mengumpulkan 
semua hasil permaina 






yang paling sering 
menang.  
2. Apakah permainan 
tersebut adil atau tidak? 
Mengapa? Jelaskan 
alasanmu.  
  Tidak adil, karena ada 





sedangkan hanya ada 
1 cara untuk 
mendapatkan hasil 
angka-angka maupun 
hasil gambar-gambar.  
 Jawaban yang 
diharapkan.  
 Gali sebanyak mungkin 
jawaban siswa.  
 
   Adil, karena masing-
masing punya peluang 
untuk terjadi.  
 Respon 1: Memang 
benar masing-masing 
punya peluang untuk 
terjadi, tetapi apakah 
masing-masing peluang 
bernilai sama?  
 Respon 2: beri 




kemungkinan hasil yang 
kamu peroleh pada 
pelambungan 2 koin 
tersebut? (ruang sampel). 
Apakah masing-masing 
kejadian punya peluang 
yang sama untuk terjadi?  
Untuk Kegiatan “Melambungkan Gelas” 
Mengamati      
 Siswa mengamati masalah 
“Melambungkan Gelas” 




 Guru meminta siswa untuk 
mengamati masalah 
“Melambungkan Gelas” yang 
membawa siswa pada 
pembahasan tentang peluang 
empirik.  
  2 menit 
Menanya      
 Siswa bertanya dan 
berdiskusi dalam 
kelompoknya terkait 
bagaimana peluang pada 
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  1 menit 
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Mengumpulkan Informasi      
 Siswa mengumpulkan 
informasi dengan cara 
melakukan percobaan 
pelambungan gelas.  
(memfasilitasi kecerdasan 
bodily-kinesthetic). 
 Guru membagikan gelas plastik 
kepada masing-masing kelompok. 
 Guru meminta siswa untuk 
melakukan percobaan 
pelambungan gelas plastik 
menggunakan gelas tersebut.   
  5 menit 
Mengasosiasikan     3 menit 
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
dalam LKS berdasarkan 




 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban yang menarik dan 
berbeda.    
   
1. Adakah perbedaan 
peluang masing-
  Ya, nilai peluang akan 
berubah jika 





masing kejadian jika 
banyaknya percobaan 
berubah? Jelaskan.  
banyaknya percobaan 
berubah.  













nilai peluang secara 
teoritik.  
 Jawaban yang 
diharapkan 
 
   Peluang yang paling 
mendekati nilai 
peluang secara 
teoritik yaitu peluang 




plastik kali ini memang 
benar, namun arahkan 
siswa menuju konsep 
bilangan besar dengan 
memberi pertanyaan: 
“bagaimana jika kita 
melakukan 500 kali 
percobaan, apakah hasil 




lebih mendekati nilai 
peluang secara teoritik? 
Bagaimana jika 1000 
kali percobaan? Dan 
seterusnya” 
3. Berdasarkan hasil 
percobaan, berapa 
peluangmu dapat 
membuat gelas plastik 
berdiri tegak dalam 
pelambungan gelas 
plastik tersebut?  
  Jawaban bergantung 
pada hasil percobaan.  
   
Mengkomunikasikan      
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
 Guru membagikan spidol dan 
kertas.  
 Guru meminta siswa membuat 
sajian yang menarik dari kegiatan 
diskusi yang telah mereka 
lakukan menggunakan spidol dan 
kertas tersebut.  





Diskusi Klasikal 20 menit 
 Beberapa kelompok 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Guru meminta beberapa 
kelompok untuk 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas. 
 Beberapa kelompok yang diminta 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas adalah 
kelompok dengan jawaban yang 
menarik dan berbeda.  
  10 menit 
 Kelompok yang tidak 
maju, memperhatikan 
presentasi dari kelompok 
lain, membandingkan 
dengan jawaban mereka 
sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau komentar.  
 Guru meminta kelompok yang 
tidak maju untuk  memperhatikan, 
membandingkan dengan jawaban 
mereka sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau komentar.  
 Siswa aktif berdiskusi 
secara klasikal.  
 Guru mengawasi 





    Siswa pasif, tidak ada 
pertanyaan maupun 
komentar.  
 Guru memancing siswa 
untuk bertanya ataupun 
berkomentar, misalnya 
dengan pertanyaan: 
o Apakah kalian 
setuju dengan 
pendapat tersebut?  
o Apakah ada jawaban 
lain?  




o Adakah cara lain 
untuk 
mendapatkannya?  
3. PENUTUP     15 menit 
 Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari 
ini.  
 Guru membimbing siswa untuk 
membuat kesimpulan terkait 
pembelajaran hari ini, yaitu 
tentang cara menentukan nilai 
  3 menit 
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peluang secara teoritik dan cara 
menentukan nilai peluang 
empirik, serta kejadian yang adil.      
 Siswa merefleksikan 
pembelajaran hari ini 




 Guru meminta siswa untuk 
merefleksikan pembelajaran hari 
ini dengan cara menulis di kertas 
tentang apa saja yang telah ia 
pelajari dan apa yang belum ia 
mengerti selama pembelajaran 
hari ini.   
  2 menit 
 Siswa mengerjakan soal 
kuis dari guru (soal 
terlampir).  
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal kuis tentang 
menentukan nilai peluang suatu 
kejadian.  
  7 menit 
 Siswa mencatat PR yang 
diberikan oleh guru (Soal 
Uji Kompetensi halaman 
41) 
 Guru memberikan PR tentang 
menentukan nilai peluang dari 
suatu kejadian dan meminta siswa 
untuk mengumpulkannya pada 
pertemuan berikutnya.    
  1 menit 
 Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
 Guru memberikan penjelasan 
terkait pembelajaran yang akan 
  2 menit 
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terkait pembelajaran yang 
akan dilakukan pada 
pertemuan berikutnya.  
dilakukan pada pertemuan 
berikutnya, yaitu tentang 
membandingkan peluang teoritik 
dan peluang empirik.  
 Siswa mengakhiri 
pembelajaran dengan 
berdoa dan menjawab 
salam dari guru.  
 Guru meminta salah satu siswa 
untuk memimpin berdoa.  
 Guru mengakhiri pembelajaran 
dengan mengucapkan salam.   
  
Jumlah Jam 80 menit 
 
I. Penilaian  
a. Teknik Penilaian    : Tes (Kuis) 
b. Bentuk Instrumen dan Instrumen : Soal Uraian 
Soal Kunci Jawaban 
1. Akbar dan Hima ingin bertanding futsal. Akbar anggota grup A dan Hima 
anggota grup B. Untuk menentukan posisi lapangan, Akbar mengusulkan 
pengundian menggunakan pelambungan sebuah dadu. Jika angka yang 
muncul merupakan faktor dari 6, maka Akbar berhak memilih lapangan, jika 
angka yang muncul bukan faktor dari 6, maka Hima berhak memilih 
lapangan. Apakah pengundian yang diusulkan oleh Akbar tersebut adil? 
Jelaskan jawabanmu.  
Pengundian tersebut tidak adil, karena 1, 
2, 3, 6 merupakan fakror dari 6, sehingga 
ada 4 cara bagi Akbar untuk bisa menang, 
sedangkan hanya ada 2 cara bagi Hima 
untuk menang.  
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2. Dalam pelambungan sebuah dadu, Sita berpendapat bahwa peluang 
mendapatkan bilangan genap lebih besar dari pada peluang mendapatkan 
bilangan ganjil. Setujukah kamu dengan pendapat tersebut? Jelaskan 
jawabanmu.  
Tidak. Peluang mendapatkan bilangan 
ganjil pada pelambungan satu buah dadu 
adalah sama dengan peluang mendapatkan 
bilangan genap, yaitu sebesar ½ .  
3. Dalam pelambungan sebuah koin sebanyak 100 kali, sisi gambar muncul 
sebanyak 48 kali. Tentukan peluang kemunculan sisi angka berdasarkan 








c. Pedoman Penskoran   :  
No. Aspek yang Dinilai Kriteria Skor 
1 Jawaban  Benar  1 
  Salah 0 
 Alasan  Benar dan lengkap  2 
  Benar tetapi tidak lengkap  1 
  Salah  0 
2 Jawaban  Benar  1 
  Salah  0 
 Alasan  Benar dan lengkap 2 
  Benar tetapi tidak lengkap 1 
  Salah  0 
3 Jawaban  Benar  1 
  Salah  0 
   











1. Ani mempunyai 4 botol air minum. Masing-masing botol berisi ½ liter air. Berapa total air dalam botol Ani? 
2. Dalam 1 jam, Ima dapat membuat 10 bross dari pita. Jika Ima membuat bross dalam waktu 3 jam, berapa banyak bross yang dapat dibuat 
oleh Ima?  
 
Kunci Jawaban:  
1. v H 5
6 L t   HEPAN 





Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  
(RPP) 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas/ Semester  : VIII/ 2 
Materi Pokok   : Peluang  
Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran (2 x 40 Menit) 
Pertemuan ke-  : 5 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.  
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 
sama dalam sudut pandang/teori.  
B. Kompetensi Dasar 
3.4 Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Indikator  
3.1.9. Menjelaskan perbedaan peluang teoritik dengan peluang empirik.  
3.1.9. Menyimpulkan hukum bilangan besar.  
D. Tujuan Pembelajaran  
Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, diharapkan siswa dapat: 
a. menjelaskan perbedaan peluang teoritik dengan peluang empirik,  
b. menyimpulkan hukum bilangan besar.  




o Peluang secara teoritik  
• Peluang Teoritik
• Permainan atau 
pengundian yang adil
• Peluang Empirik














Misalkan suatu percobaan dapat menghasilkan n kemungkinan hasil yang setara.  Jika kejadian A terjadi tepat m kali dari n hasil 
(“sukses” m kali dari n kali), maka peluang kejadian A adalah 
à
Æ. Atau dengan kata lain, jika banyaknya kejadian A dalam suatu 
percobaan dilambangkan dengan n(A) dan banyaknya anggota ruang sampel dilambangkan dengan n(S), maka peluang kejadian 
A atau ditulis P(A) adalah 2 : # ; L Æ: ” ;
Æ: Ì ; .  
o Peluang empirik 
Peluang empirik adalah perbandingan banyaknya sukses yang terjadi terhadap banyaknya percobaan. Atau dengan kata lain, jika 
banyaknya kemunculan kejadian A dalam suatu percobaan dilambangkan dengan n(A) dan banyaknya percobaan dilambangkan 
N, maka peluang kejadian A atau ditulis P(A) adalah 2 : # ; L Æ: ” ;
˙
.  
o Semakin banyak percobaan yang dilakukan, maka nilai peluang empirik akan semakin mendekati nilai peluang secara teoritik. 
(Hukum Bilangan Besar)  
F. Metode Pembelajaran 
Saintifik dengan memfasilitasi kecerdasan majemuk (intrapersonal, existential, logical-mathematical, bodily-kinesthetic, linguistics, 
interpersonal).   
G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran  
1. Media 
b. LKS  
2. Alat dan Bahan  
a. Kertas  
b. Spidol 
c. Koin  
d. Dadu  
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3. Sumber Belajar 
a. Buku siswa Kurikulum 2013 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. (2014). Matematika SMP/ MTs Kelas VIII semester 2. Jakarta: Kementrian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
b. Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional.  
H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  
No. Aktivitas Siswa  Aktivitas Guru Dugaan Respon Siswa Alternatif Respon Guru 
Alokasi 
Waktu 
1. PENDAHULUAN     13 menit 
 Siswa menjawab salam 
dari guru dan salah satu 
siswa memimpin berdoa 
 Guru memberi salam dan 
meminta salah satu siswa 
memimpin berdoa.  
  3 menit 
 Siswa menyebutkan siapa 
yang tidak hadir di kelas.  
 Guru mengecek 
kehadiran siswa.    
  
 Siswa menyimak 
penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu terkait 
menjelaskan perbedaan 
 Guru memberikan 
penjelasan tentang tujuan 
pembelajaran dan 
cakupan materi yang 





peluang teoritik dengan 
peluang empirik.     
perbedaan peluang 
teoritik dengan peluang 
empirik.    
 Siswa mengumpulkan 
jawaban PR yang 
diberikan oleh guru pada 
pertemuan sebelumnya.  
 Guru meminta siswa 
untuk mengumpulkan 
jawaban PR yang telah 
diberikan pada 
pertemuan sebelumnya 
terkait menentukan nilai 
peluang secara teoritik 
dan menentukan nilai 
peluang empirik.  
  1 menit 
 Motivasi:  
Siswa memperhatikan 
pertanyaan dari guru dan 




kepada siswa untuk 
memancing 
keingintahuan mereka, 
misalnya: Kita telah 
belajar tentang nilai 
peluang secara teoritik 
  2 menit 
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maupun nilai pelung 




Siswa mengerjakan soal 
apersepsi dari guru tentang 
menyatakan nilai pecahan 
ke dalam bentuk desimal 
dan persen. (Naskah soal 
terlampir) 
 Apersepsi: 





pecahan ke dalam bentuk 
desimal dan persen.   
  5 menit 
 Siswa duduk berkelompok 
sesuai arahan dari guru. 
(memfasilitasi kecerdasan 
interpersonal).  
 Guru meminta siswa 
duduk berkelompok.  
  2 menit 
  Siswa mulai mengerjakan 
kegiatan dalam LKS 
sesuai arahan dari guru. .  











(LKS halaman 48).  
2. KEGIATAN INTI     28 menit 
Untuk Kelompok yang Mengerjakan Kegiatan “Pelemparan Koin”  
Mengamati      
 Siswa membaca dan 
mengamati petunjuk 
kegiatan “Pelemparan 
Koin”. (LKS halaman 45)  
 Guru meminta siswa 
membaca dan mengamati 
petunjuk kegiatan 
“Pelemparan Koin”.   
  2 menit 
Menanya      
 Siswa aktif bertanya 
dalam kelompoknya 
masing-masing terkait 
peluang dalam pelemparan 
1 buah koin dan membuat 
prediksi hasil kemunculan 
jika 1 buah koin tersebut 
dilempar beberapa kali.   
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
  3 menit 
Mengumpulkan Informasi      
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 Siswa melakukan 
percobaan pelemparan 1 
buah koin sebanyak 50 
kali dan mencatat hasilnya 
dalam table yang telah 
disediakan.   
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
  8 menit 
Mengasosiasikan     
 Siswa menjawab 
pertanyaan dalam LKS 
berdasarkan hasil 
percobaan yang telah 
dilakukan.    
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
 Guru mencatat 
kelompok-kelompok 
yang menghasilkan 
jawaban menarik dan 
berbeda.  
  8 menit 
1. Menurutmu Apakah 
peluang empirik 





  Semakin banyak percobaan 
yang dilakukan, hasilnya akan 
semakin mendekati nilai yang 
telah kita prediksi sebelumnya/ 
semakin banyak percobaan 
yang dilakukan, hasilnya akan 
 Jawaban bergantung 
pada hasil percobaan 
yang dilakukan oleh 
siswa.  






semakin mendekati nilai 
peluang secara teoritik.  
   Semakin banyak percobaan 
yang dilakukan (sampai 
percobaan ke-50), hasilnya 
semakin jauh dari nilai 
peluang secara teoritik.  
 Guru mengumpulkan 
jawaban semua 
kelompok dalam satu 





kelompok dengan hasil 
percobaan sekelas.  
2. Jika kita melemparkan 
koin sebanyak 10.000 
kali, berapa dugaanmu 
akan muncul sisi 
angka?  
  5.000 kali.   Jawaban yang 
diharapkan.  
   Jawaban selain 5.000 kali.   Respon: Bawa ke diskusi 
kelas. Mintalah siswa 
menjelaskan dari mana 
ia menduga selain 5.000. 
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Minta siswa lain untuk 
berkomentar.  
3. Jika kita melemparkan 
koin sebanyak 
1.000.000 kali, berapa 
dugaanmu akan muncul 
sisi angka?  
  500.000 kali.   Jawaban yang 
diharapkan.  
   Jawaban selain 500.000 kali.   Respon: Bawa ke diskusi 
kelas. Mintalah siswa 
menjelaskan dari mana 
ia menduga selain 
500.000. Minta siswa 
lain untuk berkomentar.  
4. Jika kita benar-benar 
melakukan percobaan 
pelemparan koin pada 





  Percobaan nomor 3, karena 
semakin banyak percobaan 
yang dilakukan, maka hasilnya 
akan semakin mendekati nilai 
peluang secara teoritik.  







   Percobaan nomor 3, karena 
banyaknya percobaan pada 
nomor 3, lebih banyak dari 
pada percobaan nomor 2.  
 Jawaban siswa benar, 
namun kurang lengkap.  





nilai peluang secara 
teoritik? Apakah 
banyaknya percobaan 
berpengaruh pada hasil 
peluang jika 
dibandingkan dengan 
peluang teoritik?”.  
   Percobaan nomor 2, karena 
percobaan nomor 2 lebih 
mungkin untuk dipraktekkan.  
 Siswa belum 
mendapatkan gagasan 
yang diharapkan. 





1 buah koin di rumah 
dengan 100 atau 200 kali 
percobaan, dan mintalah 
siswa mencatat hasilnya 
serta melaporkannya.  
Mengkomunikasikan     
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan yang telah 
dilakukan menggunakan 
spidol dan kertas yang 
telah dibagikan.  
 Guru membagikan spidol 
dan kertas kepada 
masing-masing 
kelompok.  
 Guru meminta siswa 
membuat sajian yang 
menarik dari kegiatan 
diskusi yang telah 
dilakukan.  
  7 menit 
Untuk Kelompok yang Mengerjakan Kegiatan “Pelemparan Dadu”  
Mengamati      
 Siswa mengamati 
petunjuk kegiatan 
 Guru meminta siswa 
mengamati petunjuk 
  2 menit 
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“Pelemparan Dadu”. (LKS 
halaman 48) 
kegiatan “Pelemparan 
Dadu”.   
Menanya      
 Siswa aktif bertanya dan 
berdiskusi bersama 
kelompoknya terkait 
peluang kejadian pada 
pelemparan 1 buah dadu 
dan membuat prediksi 
hasil sesuai panduan 
dalam LKS.    
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
  3 menit 
Mengumpulkan Informasi     
 Siswa melakukan 
percobaan pelemparan 
dadu sebanyak 60 kali dan 
mencatat hasilnya pada 
table yang telah 
disediakan (LKS halaman 
49).   




 Guru meminta siswa 
untuk melakukan 
percobaan pelemparan 
dadu menggunakan dadu 
yang telah dibagikan.   
  8 menit 
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Mengasosiasikan      
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
dalam LKS berdasarkan 
percobaan yang telah 
mereka lakukan.  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi.  
 Guru mencatat 
kelompok-kelompok 
yang menghasilkan 
jawaban menarik dan 
berbeda. 
  8 menit 
1. Pada kejadian 
kemunculan sisi dadu 
yang berangka 5, 
apakah kamu 
mendapatkan hasil 
lebih dari, kurang dari, 
atau sesuai dengan apa 
yang kamu duga 
sebelumnya?  
  Jawaban bergantung pada hasil 
percobaan.  
 
2. Pada kejadian 
kemunculan sisi dadu 
yang berangka prima, 
apakah kamu 






lebih dari, kurang dari, 
atau sesuai dengan apa 
yang kamu duga 
sebelumnya?  
3. Jika kita benar-benar 
melambungkan 1 dadu 





menjauhi apa yang kita 
prediksikan 
sebelumnya?  
  Dari pada percobaan 
pelambungan 1 dadu sebanyak 
60 kali, hasil pelambungan 1 
dadu sebanyak 120 kali 
kemungkinan besar akan lebih 
mendekati nilai yang telah kita 
prediksi.  
 Jawaban yang 
diharapkan.  
   Hasilnya akan sama seperti 
percobaan pada pelambungan 
60 kali.  
 Hasilnya akan sama persis 
seperti yang kita prediksi.   





melakukan percobaan ini 
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di rumah, lalu mencatat 
hasilnya dan 
melaporkannya.  
Mengkomunikasikan      
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
 Guru membagikan spidol 
dan kertas.  
 Guru meminta siswa 
membuat sajian yang 
menarik dari kegiatan 
diskusi yang telah 
mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas tersebut.  
  7 menit 
Diskusi Klasikal 20 menit 
 Beberapa kelompok 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Guru meminta beberapa 
kelompok untuk 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Beberapa kelompok yang 
diminta 




jawaban mereka di depan 
kelas adalah kelompok 
dengan jawaban yang 
menarik dan berbeda.  
 Kelompok yang tidak 
maju, memperhatikan 
presentasi dari kelompok 
lain, membandingkan 
dengan jawaban mereka 
sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau komentar.  
 Guru meminta kelompok 
yang tidak maju untuk  
memperhatikan, 
membandingkan dengan 




 Siswa aktif berdiskusi secara 
klasikal.  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi secara 
klasikal.  
10 menit 
    Siswa pasif, tidak ada 
pertanyaan maupun komentar.  
 Guru memancing siswa 
untuk bertanya ataupun 
berkomentar, misalnya 
dengan pertanyaan: 
o Apakah kalian 
setuju dengan 
pendapat tersebut?  
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o Apakah ada jawaban 
lain?  




o Adakah cara lain 
untuk 
mendapatkannya?  
3. PENUTUP     20 menit 
 Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari 
ini.  
 Guru membimbing siswa 
untuk membuat 
kesimpulan terkait 
pembelajaran hari ini, 
bahwa nilai peluang 
secara teoritik tidak 




dilakukan, maka nilai 
  3 menit 
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peluang empirik semakin 
mendekati nilai peluang 
secara teoritik.  
 Siswa merefleksikan 
pembelajaran hari ini 
dengan membuat sebuah 
pertanyaan sederhana dan 
memberikan pertanyaan 
tersebut kepada teman 
semejanya untuk dijawab.  
 Guru meminta siswa 
untuk merefleksikan 
pembelajaran hari ini 
dengan cara membuat 
sebuah pertanyaan 
sederhana berdasarkan 
apa yang sudah dipelajari 
hari ini dan memberikan 
pertanyaan tersebut 
kepada teman semejanya 
untuk dijawab. 
  5 menit 
 Siswa mengerjakan soal 
kuis dari guru (soal 
terlampir).  
 Guru meminta siswa 
untuk mengerjakan soal 
kuis tentang menentukan 
nilai peluang teoritik dan 
empirik.  
  7 menit 
 Siswa mencatat tugas yang 
diberikan oleh guru 
 Guru memberikan tugas 
proyek kepada siswa 
  3 menit 
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(Tugas proyek halaman 
51) 
untuk membuat spinner 
sendiri.   
 Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
terkait pembelajaran yang 
akan dilakukan pada 
pertemuan berikutnya.  
 Guru memberikan 
penjelasan terkait 
pembelajaran yang akan 
dilakukan pada 
pertemuan berikutnya, 
yaitu tentang peluang 
kejadian majemuk.  
  2 menit 
 Siswa mengakhiri 
pembelajaran dengan 
berdoa dan menjawab 
salam dari guru.  
 Guru meminta salah satu 
siswa untuk memimpin 
berdoa.  
 Guru mengakhiri 
pembelajaran dengan 
mengucapkan salam.   
  
Jumlah Jam 80 menit 
 
I. Penilaian  
a. Teknik Penilaian    : Tes (Kuis) 




Soal Kunci Jawaban 
Hasan memutar sebuah spinner yang terdiri dari 3 daerah warna 
(merah, kuning, hijau) sebanyak 50 kali. Jarum spinner berhenti 
di warna merah sebanyak 20 kali, berhenti di warna kuning 4 
kali, dan berhenti di warna hijau 26 kali. Hasan berpendapat 




9 ä    Setujukah kamu dengan pendapat Hasan? Jelaskan 
Jawabanmu.  
Saya setuju dengan pendapat Hasan, nilai 
6
9 tersebut merupakan 







c. Pedoman Penskoran   :  
Aspek yang dinilai Kriteria Skor 
Jawaban Benar  1 
 Salah  0 
Alasan  Benar  1 
 Salah  0 
 













Lengkapilah tabel berikut:  
No. Pecahan Desimal Persen 
1 ½ … … 
2 … 0, 35 … 
 … … 66 % 
 
Kunci Jawaban:  
No. Pecahan Desimal Persen 


















Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  
(RPP) 
Sekolah   : SMP N 1 Prambanan  
Mata Pelajaran  : Matematika  
Kelas/ Semester  : VIII/ 2 
Materi Pokok   : Peluang  
Alokasi Waktu  : 2 Jam Pelajaran (2 x 40 Menit) 
Pertemuan ke-  : 6 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, dan percaya diri dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.  
3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.  
4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 
sama dalam sudut pandang/teori.  
B. Kompetensi Dasar 
4.1. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoritik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Indikator  
4.1.1. Memecahkan masalah terkait peluang kejadian saling lepas.    
4.1.2. Memecahkan masalah terkait peluang kejadian saling bebas. 
D. Tujuan Pembelajaran  
Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, diharapkan siswa dapat: 
a. memecahkan masalah terkait peluang kejadian saling lepas.   ,  
b. memecahkan masalah terkait peluang kejadian saling bebas.  




Kejadian Saling Lepas dan Kejadian Saling Bebas 
1) Kejadian Saling Lepas  
• Membandingkan Peluang 
Teoritik dan Peluang 
Empirik












Dua kejadian A dan B disebut kejadian-kejadian yang saling lepas jika himpunan A dan B saling asing sehingga P(A∩B) = 0. Gambar 





Apabila A dan B kejadian yang saling lepas maka:  
2 : # º $ ; L 2 : # ; E 2 : $ ; .  
2) Kejadian Saling Bebas 
Dua kejadian A dan B disebut kejadian yang saling bebas jika kejadian A tidak mempengaruhi terjadi atau tidaknya kejadian B.  
Apabila A dan B adalah kejadian yang saling bebas, maka:  
2 : # Œ$ ; L 2 : # ; H 2 : $ ; .   
F. Metode Pembelajaran  
Saintifik dengan memfasilitasi kecerdasan majemuk (intrapersonal, existential, logical-mathematical, bodily-kinesthetic, linguistics, 
interpersonal, naturalist).   
G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran  
4. Media 
c. LKS  
5. Alat dan Bahan  






6. Sumber Belajar 
d. Buku siswa Kurikulum 2013 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. (2014). Matematika SMP/ MTs Kelas VIII semester 2. Jakarta: Kementrian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
e. Djumanta, W. & Susanti D. (2008). Belajar Matematika Aktif dan Menyenangkan. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional.  
H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran  
No. Aktivitas Siswa  Aktivitas Guru Dugaan Respon Siswa Alternatif Respon Guru 
Alokasi 
Waktu 
1. PENDAHULUAN     20 menit 
 Siswa menjawab salam 
dari guru dan salah satu 
siswa memimpin berdoa 
 Guru memberi salam dan 
meminta salah satu siswa 
memimpin berdoa.  
  2 menit 
 Siswa menyebutkan siapa 
yang tidak hadir di kelas.  
 Guru mengecek kehadiran 
siswa.    
  
 Siswa menyimak 
penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran dan 
cakupan materi yang akan 
dipelajari, yaitu 
 Guru memberikan penjelasan 
tentang tujuan pembelajaran 
dan cakupan materi yang akan 





terkait peluang kejadian 
majemuk.    
masalah terkait peluang 
kejadian majemuk.     
 Siswa mengomunikasikan 
tugas proyek yang 
diberikan oleh guru pada 
pertemuan sebelumnya 
yakni membuat spinner 
sendiri.    
 Guru meminta siswa untuk 
mengomunikasikan tugas 
proyek yang telah diberikan 
pada pertemuan sebelumnya 
yaitu membuat spinner sendiri.  
  9 menit 
 Motivasi:  
Siswa memperhatikan 
pertanyaan dari guru dan 
mencoba menjawab.  
 Motivasi: 
Guru memberikan pertanyaan-
pertanyaan kepada siswa untuk 
memancing keingintahuan 
mereka, misalnya: Kejadian-
kejadian dalam kehidupan 
sehari-hari banyak yang saling 
berkaitan satu sama lain atau 
berupa kejadian majemuk, 
lantas bagaimana cara 
menentukan peluang kejadian 
majemuk?  




Siswa mengerjakan soal 
apersepsi dari guru tentang 
himpunan yang 
dinyatakan dalam diagram 
Venn. (Naskah soal 
terlampir) 
 Apersepsi: 
Guru membagikan dan 
meminta siswa mengerjakan 
soal apersepsi tentang 
himpunan yang dinyatakan 
dalam diagram Venn.  
  5 menit 
 Siswa duduk berkelompok 
sesuai arahan dari guru. 
(memfasilitasi kecerdasan 
interpersonal).  
 Guru meminta siswa duduk 
berkelompok.  
  2 menit 
2. KEGIATAN INTI     35 menit 
Menyelesaikan Masalah “Kunci Kebebasan”  
Mengamati      
 Siswa membaca dan 
mengamati masalah 
“Kunci Kebebasan”. (LKS 
halaman 53)  
(memfasilitasi kecerdasan 
naturalist). 
 Guru meminta siswa membaca 
dan mengamati masalah “Kunci 
Kebebasan” yang berisi 
masalah peluang kejadian 
majemuk.  
  2 menit 
Menanya      
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 Siswa aktif bertanya 
dalam kelompoknya 
masing-masing terkait 
kunci ruang A atau ruang 
B yang sebaiknya dipilih?    
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  3 menit 
Mengumpulkan Informasi      





“Kunci Kebebasan”.   
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  8 menit 
Mengasosiasikan     
 Siswa menjawab 
pertanyaan dalam LKS 
berdasarkan hasil diskusi  
yang telah dilakukan.    
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban menarik dan berbeda.  
  8 menit 
Menyelesaikan Masalah “Dadu Jenifer”  
Mengamati      
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 Siswa membaca dan 
mengamati masalah 
“Dadu Jenifer”. (LKS 
halaman 56) 
 Guru meminta siswa untuk 
membaca dan mengamati 
masalah “Dadu Jenifer” tentang 
kejadian majemuk.    
  2 menit 
Menanya      
 Siswa aktif bertanya dan 
berdiskusi bersama 
kelompoknya tentang 
siapakah yang mempunyai 
peluang lebih besar untuk 
mendapatkan hasil sesuai 
dengan yang mereka 
harapkan? Tuti atau 
Jenifer?  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
  2 menit 
Mengumpulkan Informasi     
 Siswa berdiskusi bersama 
kelomponya dan mencari 
sumber-sumber terkait 
untuk menyelesaikan 
masalah tersebut.    
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.    
  3 menit 
Mengasosiasikan      
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 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
dalam LKS berdasarkan 
diskusi yang telah mereka 
lakukan.  
 Guru mengawasi jalannya 
diskusi.  
 Guru mencatat kelompok-
kelompok yang menghasilkan 
jawaban menarik dan berbeda. 
  3 menit 
Mengkomunikasikan      
 Siswa membuat sajian 
yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang 
telah mereka lakukan 
menggunakan spidol dan 
kertas yang telah 
dibagikan oleh guru.  
 Guru membagikan spidol dan 
kertas.  
 Guru meminta siswa membuat 
sajian yang menarik dari 
kegiatan diskusi yang telah 
mereka lakukan menggunakan 
spidol dan kertas tersebut.  
  4 menit 
Diskusi Klasikal 20 menit 
 Beberapa kelompok 
mempresentasikan 
jawaban mereka di depan 
kelas. 
 Guru meminta beberapa 
kelompok untuk 
mempresentasikan jawaban 
mereka di depan kelas. 
 Beberapa kelompok yang 
diminta mempresentasikan 
jawaban mereka di depan kelas 
  10 menit 
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adalah kelompok dengan 
jawaban yang menarik dan 
berbeda.  
 Kelompok yang tidak 
maju, memperhatikan 
presentasi dari kelompok 
lain, membandingkan 
dengan jawaban mereka 
sendiri, dan mengajukan 
pertanyaan atau komentar.  
 Guru meminta kelompok yang 
tidak maju untuk  
memperhatikan, 
membandingkan dengan 
jawaban mereka sendiri, dan 
mengajukan pertanyaan atau 
komentar.  
 Siswa aktif berdiskusi 
secara klasikal.  
 Guru mengawasi 
jalannya diskusi secara 
klasikal.  
10 menit 
    Siswa pasif, tidak ada 
pertanyaan maupun 
komentar.  
 Guru memancing siswa 
untuk bertanya ataupun 
berkomentar, misalnya 
dengan pertanyaan: 
o Apakah kalian 
setuju dengan 
pendapat tersebut?  
o Apakah ada jawaban 
lain?  






o Adakah cara lain 
untuk 
mendapatkannya?  
3. PENUTUP     15 menit 
 Siswa bersama guru 
membuat kesimpulan 
terkait pembelajaran hari 
ini.  
 Guru membimbing siswa untuk 
membuat kesimpulan terkait 
pembelajaran hari ini, yaitu 
cara menentukan peluang 
kejadian majemuk (kejadian 
saling lepas dan kejadian saling 
bebas) 
  2 menit 
 Siswa merefleksikan 
pembelajaran hari ini 
dengan melakukan Tanya 
jawab secara lisan kepada 
siswa.  
 Guru meminta siswa untuk 
merefleksikan pembelajaran 
hari ini dengan cara melakukan 
Tanya jawab secara lisan 
kepada siswa. 
  3 menit 
 Siswa mengerjakan soal 
kuis dari guru (soal 
terlampir).  
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal kuis tentang 
  7 menit 
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menentukan nilai peluang 
kejadian majemuk.  
 Siswa mencatat tugas yang 
diberikan oleh guru.  
 Guru memberikan tugas kepada 
siswa untuk mempelajari ulang 
semua materi yang telah 
dipelajari bersama.    
  1 menit 
 Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
terkait kegiatan yang akan 
dilakukan pada pertemuan 
berikutnya.  
 Guru memberikan penjelasan 
terkait kegiatan yang akan 
dilakukan pada pertemuan 
berikutnya, yaitu ulangan 
harian atau ulangan untuk Bab 
Peluang (post test).  
  2 menit 
 Siswa mengakhiri 
pembelajaran dengan 
berdoa dan menjawab 
salam dari guru.  
 Guru meminta salah satu siswa 
untuk memimpin berdoa.  
 Guru mengakhiri pembelajaran 
dengan mengucapkan salam.   
  
Jumlah Jam 80 menit 
 
I. Penilaian  
a. Teknik Penilaian    : Tes (Kuis) 





Soal Kunci Jawaban 
Dua buah dadu bertuliskan angka 1 sampai 6 
dilambungkan 1 kali. Tentukan: 
c. Peluang memperoleh hasil jumlahan 
sama dengan 6 dan angka genap pada 
dadu pertama.  
d. Peluang memperoleh hasil jumlahan 




 1 2 3 4 5 6 
1 (1, 1) (1, 2) (1, 3) (1, 4)  (1, 5) (1, 6) 
2 (2, 1) (2, 2) (2, 3) (2, 4)  (2, 5) (2, 6) 
3 (3, 1) (3, 2) (3, 3) (3, 4)  (3, 5) (3, 6) 
4 (4, 1) (4, 2) (4, 3) (4, 4)  (4, 5) (4, 6) 
5 (5, 1) (5, 2) (5, 3) (5, 4)  (5, 5) (5, 6) 
6 (6, 1) (6, 2) (6, 3) (6, 4)  (6, 5) (6, 6) 
c. Misalkan A dalah kejadian memperoleh hasil jumlahan sama dengan 6, dan 
B adalah kejadian memperoleh angka genap pada dadu pertama, maka: 
A = {(1, 5), (2, 4), (3, 3), (4, 2), (5, 1)} 




2 : $ ; L s
t  







d. Misalkan K dalah kejadian memperoleh hasil jumlahan sama dengan 13, 
dan L adalah kejadian memperoleh hasil jumlahan sama dengan 3, maka: 
K = {} 
509 
 
L = {(1, 2), (2, 1)} 
2 : - ; L r  













c. Pedoman Penskoran   :  
Aspek yang Dinilai Kriteria  Skor 
Jawaban  a dan b benar 2 
 Hanya 1 poin yang benar (a atau b) 1 
 Salah  0 
Pemilihan operasi (cara menghitung) Benar (a dan b) 2 
 Benar salah satu antara a atau b 1 
 Salah  0 










Diketahui suatu himpunan dalam diagram Venn sebagai berikut: 
 
Tentukan anggota himpunan-himpunan berikut: 
a. S  
b. B 
c. # Œ$  
d. # º $  
 
Kunci Jawaban:  
4. S = { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11} 
5. B = { 4, 5, 6, 7, 10} 
6. # Œ$ L <wÆxÆy= 
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Kata Pengantar
 Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah 
SWT yang telah melimpahkan rahmat dan hidayah-
Nya, sehingga penyusunan Lembar Kegiatan Siswa 
(LKS) mata pelajaran Matematika materi Peluang 
dengan berbasis Kecerdasan Majemuk dan Learn-
ing Trajectory untuk Siswa SMP Kelas VIII ini dapat 
terselesaikan dengan baik dan lancar. 
 LKS ini disusun untuk memfasilitasi siswa 
SMP kelas VIII dalam memahami konsep-konsep 
Peluang melalui serangkaian aktivitas pembelajaran 
yang menarik dan beragam, serta memperhatikan 
pula kecenderungan tipe kecerdasan siswa. Selain 
itu, LKS ini juga disusun dengan memperhatikan 
alur belajar siswa yang beragam. Adanya dugaan 
alur belajar siswa tersebut dapat membantu guru 
dalam mengatasi kesulitan-kesulitan yang mungkin 
dialami siswa selama proses pembelajaran. 
 Penulis menyadari sepenuhnya bahwa LKS ini 
masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, 
kritik dan saran yang membangun sangat penulis 
harapkan demi perbaikan LKS ini kedepannya.   
 Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih 
kepada semua pihak yang telah berkenan membantu 
penulis dalam menyelesaikan LKS ini. Semoga LKS 
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 Peluang berasal dari pemikiran tentang perjudian yang muncul pada abad ke-17, dan sekarang menjadi ba-gian penting dalam ilmu pengetahuan.  Awal mulanya, 
peluang berasal dari pertanyaan sepele terkait permainan judi, dan 
suatu cabang matematika baru telah berkembang dari pertanyaan 
tersebut. 
 Matematika modern tentang peluang biasanya dihubungkan 
dengan matematikawan Perancis yaitu Pierre de Fermat dan Blaise 
Pascal. Inspirasi mereka berasal dari sebuah masalah tentang per-
mainan judi, yang diusulkan oleh pejudi ulung, Chevalier de Mere. 
De mere menanyakan tentang bagaimana bertaruh yang tepat dalam 
suatu permainan judi. 
 Fermat dan Pascal mengusulkan suatu jawaban yang berbeda, 
tetapi mereka setuju dengan perhitungan angka yang diusulkan. 
Fermat memberikan jawabannya dengan istilah kemungkinan atau 
peluang. Sedangkan Pascal mengusulkan penyelesaian masalah 
tersebut bukan dengan istilah kemungkinan tetapi dengan istilah 
“ekspektasi” atau dugaan. 
 Fermat dan Pascal bukanlah orang pertama yang memberikan 
jawaban matematis terkait persoalan perjudian. Pada abad-abad se-
belumnya, matematikawan, fisikawan, sekaligus pejudi dari Italia, 
Girolamo Cardano juga telah melakukan perhitungan tentang per-
mainan-permainan perjudian. 
 Walaupun teori peluang lahir dari masalah peluang memenang-
kan permainan judi, tetapi teori ini berkembang pesat dan menjadi 
cabang matematika yang digunakan secara luas, misalnya dalam bi-
dang bisnis, meteorologi, sains, kesehatan, dan industri. 
Sumber: 
 Buku berjudul “The Britannica Guide to Statistics and Probability” karya Erik Gregersen. 
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Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 1.  Menjelaskan pengertian peluang dengan bahasa 
siswa sendiri.





1.  Siswa dapat menjelaskan pengertian peluang 
dengan bahasa mereka sendiri.
2. Siswa dapat membandingkan peluang 
beberapa kejadian yang berbeda. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 

















 Lihatlah ke luar ruang kelasmu, apakah mungkin hari ini 
akan turun hujan? 
Seberapa yakin kamu bahwa hari ini akan turun hujan? 
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 b. Berlomba Sampai Finish  
Mari Mengamati   
 Upin dan Ipin mempunyai sebuah spinner atau pemutar. Spinner tersebut terdiri dari dua war-
na seperti pada gambar. Dengan spinner itu, 
Upin dan Ipin melakukan sebuah permainan. 
Permainan tersebut mereka beri nama “Ber-
lomba Sampai Finish”. 
 Pada permainan kali ini, Upin memilih warna biru dan 
Ipin memilih warna merah. 
 Dari permainan“Berlomba Sampai Finish” di atas, pasti 
ada hal-hal yang ingin kalian ketahui, misalnya: 
Menanya   
 Permainan “Berlomba Sampai Finish” dilakukan oleh dua 
anak. Aturan permainan tersebut adalah masing-masing anak 
harus memilih satu warna, kemudian mereka memutar spinner 
tersebut. Pada setiap putaran, mere-
ka harus mencatat hasilnya pada tabel 
yang telah tersedia dengan memberi 
tanda silang sesuai dengan warna yang 
ditunjuk oleh spinner. Permainan bera-
khir sampai salah satu warna mencapai 
bagian atas tabel dan anak yang memi-
lih warna tersebut di nyatakan sebagai 
pemenang. 
PELUANG
1. Siapa yang akan keluar sebagai pemenang? 
2. Mengapa hal tersebut dapat terjadi? 
Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian keta-
hui pada kolom berikut.
Mari Menggali Informasi    
 Setelah membuat pertanyaan, buat pula prediksi jawaban 
kalian dari masing-masing pertanyaan tersebut. 
a. Siapa yang akan keluar sebagai pemenang? Mengapa?
Prediksi jawaban: 
b. ….
(pertanyaan yang kamu buat sendiri)
Prediksi jawaban: 
Untuk SMP Kelas VIII
 Gurumu akan membagikan spinner pada masing-masing 
kelompok. Lakukan permainan “Berlomba Sampai Finish” secara 
berpasangan. Salah satu anak berperan sebagai Upin dan satu anak 
lainnya berperan sebagai Ipin. Catat hasil permainan yang telah 
kalian lakukan pada tabel berikut. Lakukan permainan tersebut 











 Berdasarkan permainan “Berlomba Sampai Finish” yang 
telah kalian lakukan, jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Siapa yang paling sering menang? 
PELUANG
2. Menurut kalian, mengapa hal tersebut terjadi? Apakah hasil 
tersebut hanyalah kebetulan? Jelaskan jawabanmu. 
3. Susanti berpendapat bahwa jika Upin dan Ipin memainkan 
permainan “Berlomba Sampai Finish” lagi, maka Ipin mempun-
yai peluang yang lebih besar untuk menang. Apakah kamu setuju 
dengan pendapat Susanti? Jeaskan pendapatmu. 
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang 
telah kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
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c. Dadu Kemenangan  







 Dari permainan “Dadu Kemenangan” di atas, pasti ada 
hal-hal yang ingin kalian ketahui, misalnya: 
Menanya   
1. Angka berapa yang akan keluar sebagai pemenang? 
2. Mengapa hal tersebut dapat terjadi? 
Dadu Kemenangan 
Alat & Bahan 
Petunjuk Permainan 
Dua buah dadu dengan masing-masing sisi bertulis-
kan bilangan 1, 1, 2, 3, 3, 3. 
Lambungkan dua buah dadu 
tersebut secara bersamaan. 
Jumlahkan angka yang muncul 
pada sisi dadu bagian atas. 
1. 
2. 
3. Catat hasilnya dengan memberi tanda silang 
pada kolom seperti berikut.
4. Angka yang keluar sebagai pemenang adalah 
angka dengan baris yang penuh lebih dulu. 
PELUANG
Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian tanyakan 
pada kolom berikut.
Mari Menggali Informasi    
 Setelah membuat pertanyaan, buat pula prediksi jawaban 
kalian dari masing-masing pertanyaan tersebut. 
a. Angka berapa yang akan keluar sebagai pemenang? 
Prediksi jawaban: 
b. Mengapa hal tersebut terjadi? 
Prediksi jawaban: 
c. ….
(pertanyaan yang kamu buat sendiri)
Prediksi jawaban: 
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 Gurumu akan membagikan dua buah dadu pada masing-
masing kelompok. Lakukan permainan “Dadu Kemenangan” dan 
catat hasilnya pada kolom berikut. Lakukan permainan tersebut 























 Berdasarkan permainan “Dadu Kemenangan” yang telah 
kalian lakukan, jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Angka berapa yang paling sering menang? 
PELUANG
3. Udin berpendapat bahwa jika ia memainkan “Dadu Kemenan-
gan”, angka yang punya peluang paling besar untuk menang adalah 
angka 5. Setujukah kamu dengan pendapat Udin? Jelaskan jawa-
banmu. 
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang 
telah kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
2. Menurut kalian, mengapa hal tersebut terjadi? Apakah hasil 
tersebut hanyalah kebetulan? Jelaskan jawabanmu. 
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 d. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Peluang adalah ... 
Suatu kejadian akan mempunyai peluang lebih besar untuk 
terjadi jika ... 
 e. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Wulan mempunyai 3 buah sapu tangan berwarna pink, 1 buah 
sapu tangan berwarna merah, dan 2 buah sapu tangan berwarna 
hijau. Sapu tangan tersebut baru saja ia cuci. Sayangnya, kakak 
Wulan mengatakan bahwa 4 buah sapu tangan Wulan hilang ke-
tika dijemur. 
1. 
a. Sapu tangan warna apa saja yang mungkin tersisa?
Sapu tangan warna apa yang punya peluang paling besar un-
tuk tersisa? Mengapa? Jelaskan jawabanmu. 
b.  
PELUANG
 Dalam sebuah acara jalan sehat, panitia menyediakan 
hadiah bagi 10 peserta yang mampu mencapai finish lebih dulu. 
Hadiah-hadiah tersebut berupa kambing, kelinci, burung, dan 
2. 
ayam jago. Untuk menentukan 
hadiah apa yang berhak mereka 
terima, 10 orang peserta terse-
but harus memutar spinner seperti 
gambar di samping. 
 Roman merupakan salah satu peserta yang berhasil men-
capai finish pada urutan ke-3, sehingga ia berhak mendapat-
kan hadiah. Hadiah apa yang punya peluang paling besar untuk 
dibawa pulang oleh Roman? Mengapa? Jelaskan jawabanmu.
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Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 1. Menentukan ruang sampel dari suatu 







1. Siswa dapat menentukan ruang sampel dari 
suatu percobaan dengan cara mendaftar, diagram po-
hon, dan tabel. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
PELUANG
a. Permainan Batu-Gunting-Kertas   
Mari Mengamati   
 “Suit” banyak digunakan sebagai salah satu cara untuk memu-tuskan suatu pendapat antara 
2 orang atau menentukan giliran dalam suatu 
permainan. “Suit” biasanya menggunakan
 Ada pula “suit” lain yang tak kalah 
populer, yaitu “suit” batu-gunting-kertas. 
Permainan ini juga menggunakan ger-
akan tangan. Jari-jari tangan mengepal 
artinya batu, dua jari yaitu jari telunjuk 
dan jari tengah membuka sedangkan ke-
tiga jari lainnya menutup berarti gunting, 
dan kelima jari tangan membuka berarti 
Sumber: www.anibee.tv
Sumber: fossbytes.com
gerakan tubuh untuk mewakili sesuatu. Ada berbagai jenis 
“suit” yang ada di dunia, misalnya “suit” jempol-telunjuk-kel-
ingking. Jempol mewakili gajah, telunjuk mewakili manusia, 
dan kelingking mewakili semut.
kertas. Permainan ini dilakukan oleh 2 orang. Untuk memenang-
kan permainan ini, masing-masing orang harus memilih an-
tara batu, gunting, atau kertas. Batu menang melawan gunting, 
gunting menang melawan kertas, dan kertas menang melawan 
batu. 
 Agar semakin menambah wawasanmu, berikut disajikan 
sebuah puisi tentang permainan batu-gunting-kertas. Bacalah 
puisi tersebut dengan seksama. 
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Rock, Paper, Scissors
I have a theory to test
I always thought scissors was best
When I throw scissors down
A rock comes around
I should have done paper I guess
Next time it is paper I throw
And just like that don’t you know
Scissors appears
And my paper it shears
A rock would have won it and so
The next time it’s rock in my hand
I’ll win it this time – I’m the man
Then his paper comes out
Wraps my rock without doubt
This game I just don’t understand
But you know the next time we meet
He’ll be the one that is beat
I just have to think through it
Don’t know how I’ll do it
But somehow I’ll learn how to win
Mdailey
Aku punya sebuah teori untuk diuji
Dulu aku selalu berfikir gunting yang terbaik
Ketika aku melempar gunting
Sebuah batu datang
Seharusnya aku melempar kertas kurasa 




Sebuah batu akan memenangkannya 
Lain waktu, batu ditanganku
Aku akan memenangkannya sekarang
Lalu kertasnya keluar
Membungkus batuku tanpa ragu
Permainan ini sungguh aku tak mengerti
Tapi kau tahu lain waktu saat kami bertemu
Dia akan menjadi orang yang mengalahkanku
Aku hanya harus memikirkan itu
Tidak tahu bagaimana aku akan melakukannya








 Dari puisi “Rock, Paper, Scissors”, pasti ada hal-hal yang 
ingin kalian ketahui. Misalnya: 
Menanya   
Adakah strategi khusus untuk memenangkan per-
mainan tersebut? 
Apa saja kemungkinan susunan batu-gunting-kertas 
yang mereka mainkan? 
Dalam puisi tersebut, Mdailey selalu kalah, apakah ia 
punya peluang untuk menang? 
Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian keta-
hui pada kolom berikut.
Mari Menggali Informasi    
 Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut, laku-
kan “suit” batu-gunting-kertas bersama temanmu. Temukan 




Himpunan semua hasil 
percobaan yang mungkin 
terjadi disebut dengan 
ruang sampel. 
Ruang sampel biasanya 
dilambangkan dengan S. 
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Ayo Menalar 
 Berdasarkan “Permainan Batu-Gunting-Kertas” tersebut, 
jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Adakah strategi khusus untuk memenangkan permainan 
tersebut? Jelaskan jawabanmu. 
2. Apa saja anggota ruang sampel dari permainan Batu-Gunting-
Kertas tersebut? 
3. Berapa n(S) dari permainan tersebut? 
4. Bagaimana cara kalian menentukan ruang sampel tersebut? 
5. Dalam puisi “Rock, Paper, Scissors”, Mdailey selalu kalah, 
apakah ia punya peluang untuk menang? Jelaskan jawabanmu. 
PELUANG
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang 
telah kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 b. Password HP
Mari Mengamati   
 Salman mempunyai sebuah HP model terbaru. Untuk menghindari para hacker yang tidak lain adalah 
teman-temannya yang sering usil, Salman 
mengatur password untuk membuka HP-nya. 
 Dengan beberapa pertimbangan, 
Salman memilih kombinasi angka sebagai 
pengunci keamanan HP barunya. Suatu 
hari, Salaman lupa kombinasi angka pass-
word tersebut. Password tersebut terdiri dari 
6 digit angka. Salman hanya ingat 3 angka 
pertamanya yaitu 2-1-0, sedangkan untuk 
angka keempat Salman hanya ingat antara 
Sumber: in.pcmag.com
Sumber: www.androidcentral.com
Ada berbagai pilihan yang dapat digunakan untuk mengunci 
HP, misalnya dengan pola, dengan kombinasi angka, dengan 
sidik jari, dan lain-lain. 
3 atau 4, untuk angka kelima yaitu 5 atau 7, dan untuk angka 
terakhir yaitu 6 atau 9. Jika Salman menebak ketiga digit an-
gka terakhir tersebut, berapa peluang Salaman dapat membuka 
HP-nya pada percobaan pertama?  
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 Dari kasus password HP Salman, selain pertanyaan 
“berapa peluang Salaman dapat membuka HP-nya pada per-
cobaan pertama?”, pasti ada hal-hal lain yang ingin kalian ke-
tahui. Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian 
ketahui pada kolom berikut. 
Menanya   
Mari Menggali Informasi    
 Berdiskusilah dengan temanmu sehingga kamu dapatkan 




 Berdasarkan masalah “Password HP” tersebut,  jawablah 
pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Apa saja anggota ruang sampel dari password HP Salman?
2. Berapa n(S) dari permainan tersebut? 
3. Bagaimana cara kalian menentukan ruang sampet tersebut?
4. Berapa peluang Salman dapat membuka HP-nya pada perco-
baan pertama? Jelaskan jawabanmu. 
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 c. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Ruang sampel suatu kejadian dapat diketahui melalui berbagai 
cara, diantaranya yaitu: ... 
 
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang 
telah kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 d. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Arshy dan Arsha bermain 
dengan sebuah koin seperti 
gambar di samping. Mereka 
melambungkan sebuah koin 
beberapa kali. 
1. 
Jika mereka melambungkan koin 1 kali, apa sajakah anggota 




Jika mereka melambungkan koin 2 kali, apa sajakah anggota 
ruang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
b. 
Jika mereka melambungkan koin 3 kali, apa sajakah anggota 
ruang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
c. 
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Jika mereka melambungkan koin 4 kali, apa sajakah anggota 
ruang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
d. 
Jika mereka melambungkan koin k kali, berapa n(S) dari 
pelambungan tersebut? 
e. 
Setelah bermain dengan koin, Arshy 
dan Arsha bermain dengan sebuah 
dadu. Mereka melambungkan sebuah 
dadu beberapa kali. 
2. 
Jika mereka melambungkan dadu 1 kali, apa sajakah anggota 




Arshy dan Arsha tertarik untuk bermain koin dan juga dadu. 
Mereka melambungkan 1 buah koin dan 1 buah dadu secara 
bersamaan. Apa sajakah anggota ruang sampel dari pelambun-
gan tersebut? Berapa n(S)nya? 
3. 
Jika mereka melambungkan dadu 3 kali, berapa n(S) dari 
pelambungan tersebut? 
a. 
Jika mereka melambungkan dadu 2 kali, apa sajakah anggota 
ruang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
b. 
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Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 






1.  Siswa dapat menjelaskan interval nilai peluang 
suatu kejadian
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
PELUANG
 a. Garis Peluang 
Mari Mengamati   
 Setiap kejadian apapun hanya akan mempunyai 3 ke-mungkinan, yaitu: mustahil terjadi, mungkin terjadi, atau pasti terjadi. Gambar di bawah merupakan gambar 
“garis peluang”. Ujung kiri melambangkan nilai kejadian yang mus-
tahil terjadi, ujung kanan melambangkan nilai kejadian yang pasti 
terjadi, sedangkan  posisi antara mustahil dan pasti melambangkan 
nilai kejadian yang mungkin terjadi. 
Untuk lebih meningkatkan pemahamanmu terhadap ketiga hal 
tersebut, lakukanlah kegiatan berikut.
Peluang Mendapatkan Warna Biru 
Petunjuk 
1. Gurumu akan membagikan beberapa 
spinner dengan dua daerah warna kepada 
masing-masing kelompok. 
2. Diskusikan dengan anggota kelompokmu 
terkait peluang mendapatkan warna biru 
pada pemutaran dengan masing-masing 
spinner. 
3. Tempelkan masing-masing spinner pada 
“garis peluang” berikut, sesuai dengan nilai 
peluangnya. 
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4. Hubungkan antara spinner dengan posisi yang sesuai pada garis 
peluang menggunakan anak panah seperti pada contoh di bawah. 
5. Beri keterangan terkait peluang mendapatkan warna biru pada 
masing-masing spinner. 
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
Merancang Kantong Ajaib 
Petunjuk 
1. Misalkan kamu mempunyai beberapa 
kantong ajaib yang masing-masing berisi 12 
bola dengan berbagai warna. 







3. Aturlah isi kantong-kantong ajaib tersebut 
sehingga sesuai dengan “garis peluang” yang 
ditunjukkan, dengan cara memberi warna 
pada bola-bola dalam kantong menggunakan 
pensil warnamu. 
4. Sertakan alasanmu mengapa kamu memilih 
warna-warna tersebut. 
Kantong Ajaib 1
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola merah: 
Kita letakkan   ...   bola merah dan ... 
karena ... 
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Kantong Ajaib 2
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola biru: 
Kita letakkan ... 
karena ... 
Kantong Ajaib 3
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola pink: 




Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola kuning: 
Kita letakkan ... 
karena ... 
Kantong Ajaib 5
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola biru: 
Kita letakkan ... 
karena ... 
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Kantong Ajaib 6
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola hijau: 
Kita letakkan ... 
karena ... 
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 b. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Peluang suatu kejadian bernilai antara: ... 
Kejadian yang mustahil memiliki peluang yang bernilai: ... 
Kejadian yang pasti terjadi memiliki peluang yang bernilai: ...  
PELUANG
 c. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Dalam sebuah kantong terdapat 10 bola berwarna merah, 4 bola 
berwarna hijau, dan 6 bola berwarna kuning. Jika dari dalam 
kantong diambil satu bola secara acak, tentukan peluang teram-
bilnya: 
1. 
Bola berwarna merah a. 
Bola berwarna hijaub. 
Bola berwarna selain kuningc. 
Bola berwarna biruc. 
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D. PELUANG TEORITIK & EMPIRIK
Kompetensi
 Dasar
Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 1.  Menentukan nilai peluang teoritik. 2. Menjelaskan suatu kejadian termasuk adil atau 
tidak berdasarkan konsep peluang teoritik.  




1.  Siswa dapat menentukan nilai peluang suatu 
kejadian secara teoritik. 
2. Siswa dapat menjelaskan suatu kejadian termasuk adil 
atau tidak berdasarkan konsep peluang teoritik.  
3. Siswa dapat menentukan nilai peluang suatu kejadian berdasar-
kan hasil percobaan (peluang empirik)
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
PELUANG
 a. Pelemparan Koin
Kamu Harus Tahu
 Dalam kehidupan sehari-hari, pelemparan koin banyak di-gunakan untuk memutuskan 
suatu hal. Bahkan, selain digunakan untuk 
menentukan posisi lapangan dalam per-
tandingan sepak bola, pemilihan Walikota 
di Peru juga ditentukan melalui pelem-
paran koin. 
Walikota Peru Ditentukan Melalui 
Pelemparan Koin
 Pada tahun 2014, pemilihan calon Walikota Peru, Amerika 
Selatan, tepatnya di kota Paruro pada akhirnya ditentukan me-
lalui pelemparan koin. Pengundian menggunakan koin tersebut 
dilakukan karena dari kedua calon Walikota, Wilbert Medina 
dan Jose Cornejo, masing-masing memiliki suara pendukung 
sama kuat, yakni sebesar 236 suara. 
 Proses pengundian menggunakan koin tersebut telah 
mendapat restu dari Dewan Pemilihan khusus di wilayah itu. 
Menurutnya, pelemparan koin itu bertujuan untuk keluar dari 
kebuntuan, karena tentunya hanya ada satu orang yang berhak 
menduduki jabatan Walikota. 
 Akhirnya pemilihan Walikota dengan pelemparan koin 
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Adil atau Tidak?
 Setelah kamu membaca artikel “Walikota Peru Ditentu-
kan Melalui Pelemparan Koin”, menurutmu apakah pengundian 
menggunakan koin tersebut adil atau tidak? Mengapa? Jelaskan 
jawabanmu. 
Siapakah Pemenangnya? 
 Tiga orang anak melakukan sebuah per-
mainan dengan pelemparan 2 koin. Pemain A 
mendapat 1 poin jika hasil lemparan 2 koin terse-
but adalah “dua gambar”, pemain B mendapat 1 
poin jika hasil lemparan 2 koin tersebut adalah 
“dua angka”, sedangkan pemain C mendapat 1 
poin jika hasil lemparan 2 koin tersebut adalah 
“campuran”( satu gambar dan satu angka).  
1. Mainkan permainan tersebut bersama kelompokmu. 
2. Catatlah hasil permainan tersebut pada kolom di bawah.  
 Permainan berakhir setelah 20 kali lemparan. Pemain yang 





2. Apakah permainan tersebut adil atau tidak? Mengapa? Jelas-
kan alasanmu. 
 Setelah kalian memainkan permainan tersebut, jawablah 
pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Siapakah pemenang dari permainan tersebut?
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 b. Melambungkan Gelas 
Petunjuk 
1. Gurumu akan membagikan gelas plastik 
kepada masing-masing kelompok. 
2. Lambungkan gelas plastik tersebut sesuai 
dengan instruksi dari gurumu. 
3. Catat hasilnya dalam tabel berikut. 
 Dalam kehidupan sehari-hari, terkadang kejadian-ke-jadian tertentu tidak dapat 
kita prediksi secara langsung. Misalnya 
dalam hal pelambungan sebuah gelas 
plastik. Pada pelambungan gelas plastik, 
kita tahu ada tiga kejadian yang mung-
kin terjadi, yaitu gelas akan berdiri tegak, 
 Untuk mengetahui peluang masing-masing kejadian dalam 
pelambungan sebuah gelas plastik, kita perlu melakukan perco-
baan. Peluang suatu kejadian yang ditentukan berdasarkan perco-
baan disebut dengan peluang empirik atau peluang berdasarkan 
frekuensi relatif. 
 Untuk lebih memahami peluang empirik, lakukan kegiatan 
berikut. 
berdiri terbalik, atau menyamping. Apakah ketiga kejadian terse-
but mempunyai peluang yang sama untuk terjadi? 
 Andaikan dalam suatu permainan, kamu dinyatakan menang 
apabila dapat membuat gelas berdiri tegak setelah dilambung-
























Hasil pelambungan gelas plastik: 
 Setelah kamu melakukan percobaan tersebut, jawablah per-
tanyaan-pertanyaan berikut ini. 
1. Adakah perbedaan peluang masing-masing kejadian jika 
banyaknya percobaan berubah? Jelaskan. 
2. Menurutmu, percobaan dengan berapa kali pelambungan 
sehingga menghasilkan peluang yang mendekati peluang se-
benarnya?
3. Berdasarkan hasil percobaan, berapa peluangmu dapat 
membuat gelas plastik berdiri tegak dalam pelambungan gelas 
plastik tersebut? 
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Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
c. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Jika banyaknya kejadian A dalam suatu percobaan dilambang-
kan dengan n(A), sedangkan banyaknya anggota ruang sampel 
dilambangkan  n(S), maka peluang teoritik kejadian A atau di-
tulis P(A) dapat dihitung dengan rumus: ... 
Suatu kejadian dianggap adil apabila: ... 
Jika banyaknya kemunculan suatu kejadian A dalam percobaan 
dilambangkan dengan n(A), sedangkan banyaknya percobaan 
dilambangkan N, maka peluang empirik kejadian A atau ditu-
lis P(A) dapat dihitung dengan rumus: ... 
PELUANG
d. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Dalam sebuah kantong permen, terdapat 10 permen rasa jeruk, 
10 permen rasa nanas, dan 10 permen rasa apel. Raisa mengam-
bil satu persatu permen dari dalam kantong tersebut lalu mema-
kannya. Dua buah permen pertama yang dimakan Raisa adalah 
permen rasa jeruk. Raisa berfikir bahwa peluang mendapatkan 
permen rasa jeruk pada pengambilan ketiga adalah 10/30 atau 
1/3. 
Apakah pendapat Raisa tersebut benar? Mengapa? Jelaskanlah 
jawabanmu menggunakan kata-kata, bilangan, atau gambar.  
1. 
Dalam sebuah kelas matematika, terdapat 30 orang siswa. Pelu-
ang mendapatkan siswa perempuan pada pemilihan satu siswa 
secara acak dari kelas tersebut adalah 2/5. Berapa banyak siswa 
perempuan dalam kelas tersebut? 
2. 
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Misalkan kamu mempunyai 3 buah kartu, yaitu: kartu dengan 
warna hitam di kedua sisinya, kartu dengan warna putih di ked-
ua sisinya, dan kartu dengan warna campuran (satu sisi berwar-
na hitam dan sisi lainnya berwarna putih). Kamu mengambil 
satu kartu secara acak dan meletakkannya di atas meja, ternyata 
sisi kartu yang menghadap atas berwarna hitam. Berapa peluang 
bahwa sisi yang menghadap bawah juga berwarna hitam? 
3. 
PELUANG
Susi memutar spinner 10 kali. Jarum spinner berhenti pada warna 
biru sebanyak 3 kali dan berhenti pada warna merah sebanyak 7 
kali. Susi berpendapat bahwa peluang mendapatkan warna biru 
adalah 3/7. 
Rudi memutar spinner yang sama sebanyak 100 kali. Rudi men-
catat bahwa jarum spinner berhenti pada warna biru sebanyak 
53 kali dan berhenti pada warna merah sebanyak 47 kali. Rudi 
berpendapat bahwa peluang mendapatkan warna biru adalah 
hampir sama dengan peluang mendapatkan warna merah. 
Antara Susi dan Rudi, siapa yang menurutmu mempunyai jawa-
ban paling mendekati nilai peluang secara teoritik? Mengapa? 
Gambarkan pula sebuah spinner yang menurutmu digunakan 
oleh mereka. 
4. 
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E. MEMBANDINGKAN PELUANG 





Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 1.  Menjelaskan perbedaan peluang teoritik 
dengan peluang empirik.  






1.  Siswa dapat menjelaskan perbedaan peluang 
teoritik dengan peluang empirik.  
2. Siswa dapat menyimpulkan hukum bilangan besar. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
PELUANG
 a. Pelemparan Koin
Peluang Secara Teoritik 
Dalam pelemparan sebuah koin, berapa pelu-
ang muncul gambar? 
P(Gambar) = P(G) = ... 
Dalam pelemparan sebuah koin, berapa pelu-
ang muncul angka? 
Membuat Prediksi 
1. Jika kita melempar sebuah koin sebanyak 10 kali: 
Akan muncul sisi gambar sebanyak                 kali. 
Akan muncul sisi angka sebanyak                 kali. 
2. Jika kita melempar sebuah koin sebanyak 50 kali: 
Akan muncul sisi gambar sebanyak                 kali. 
Akan muncul sisi angka sebanyak                 kali. 
3. Jika kita melempar sebuah koin sebanyak 100 kali: 
Akan muncul sisi gambar sebanyak                 kali. 
Akan muncul sisi angka sebanyak                 kali. 
4. Bagaimana cara kamu membuat dugaan tersebut? 
Sumber: m.infospesial.net
P(Angka) = P(A) = ... Sumber: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id
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Petunjuk 
1. Gurumu akan memberikan koin 
pada masing-masing kelompok. 
2. Lakukan pelemparan sebuah koin 
sebanyak 50 kali. 















 Setelah melakukan percobaan tersebut, jawablah pertanyaan-
pertanyaan berikut. 
1. Apakah peluang empirik berubah ketika kita menaikkan ba-
nyaknya percobaan? Apakah peluang tersebut mendekati atau 
menjauhi peluang teoritik? 
Sumber: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id
5. Jika kita benar-benar melempar koin sebanyak 50 kali, apakah 
kita akan benar-benar mendapatkan hasil seperti apa yang telah 
kita prediksi? Mengapa?
PELUANG
2. Jika kita melemparkan koin sebanyak 10.000 kali, berapa dugaan-
mu akan muncul sisi angka? 
3. Jika kita melemparkan koin sebanyak 1.000.000 kali, berapa 
dugaanmu akan muncul sisi angka? 
4. Jika kita benar-benar melakukan percobaan pelemparan koin 
pada nomor 7 dan 8, menurutmu percobaan mana yang meng-
hasilkan hasil paling mendekati peluang teoritik? Mengapa? 
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 b. Pelemparan Dadu
Peluang Secara Teoritik 
 Dalam pelemparan sebuah dadu, tentu-
kan peluang-peluang kejadian berikut: kemun-
culan sisi dadu yang berangka 1, angka 2, ang-
ka 3, angka 4, angka 5, angka 6, bilangan genap, 
bilangan ganjil, dan bilangan prima. 
P(1) = ... 
P(2) = ... 
P(3) = ... 
P(4) = ... 
P(5) = ... 
P(6) = ... 
P(genap) = ... 
P(ganjil) = ... 
P(prima) = ... 
 Jika kita melambungkan dadu sebanyak 24 kali, 60 kali, 120 
kali, 240 kali, 3600 kali, prediksikan kemungkinan banyaknya ke-
















1. Gurumu akan memberikan dadu pada masing-masing 
    kelompok. 
2. Lakukan pelemparan sebuah dadu sebanyak 60 kali. 
3. Catat hasilnya pada tabel di bawah. 












Pada kejadian kemunculan sisi dadu yang berangka 5, apakah 
kamu mendapatkan hasil lebih dari, kurang dari, atau sesuai de-
ngan apa yang kamu duga sebelumnya? 
Pada kejadian kemunculan sisi dadu yang berangka prima, apa-
kah kamu mendapatkan hasil lebih dari, kurang dari, atau sesuai 
dengan apa yang kamu duga sebelumnya? 
1. 
2. 
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Jika kita benar-benar melambungkan dadu sebanyak 120 
kali, menurutmu bagaimana hasilnya? Apakah hasilnya akan 
mendekati atau menjauhi apa yang kita prediksikan sebelumnya? 
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 c. Menyimpulkan   
Apakah peluang secara teoritik selalu sama dengan peluang 
empirik? Jelaskan jawabanmu. 
3. 
PELUANG
 d. Tugas Proyek
Kerjakan tugas berikut bersama kelompokmu. 
Buatlah sebuah spinner yang terdiri dari 5 warna: merah, ku-
ning, hijau, pink, biru. 
1. 
Membuat Spinner Sendiri
Spinnermu harus memenuhi aturan berikut: 
 P(merah) = 20%
 P(kuning) = 1/3
 P(hijau) = 25%
 P(pink) = 1/6
 P(biru) = 5%
2. 
Buatlah prediksi tentang hasil yang mungkin jika kamu memu-
tar spinner tersebut 40 kali, 100 kali dan 340 kali dengan cara 









Putarlah spinner yang telah kamu buat sebanyak 40 kali, kemu-
dian sebanyak 100 kali dan catat hasilnya pada tabel berikut. 
4. 
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Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan. 
Indikator 1.  Memecahkan masalah terkait peluang 
kejadian saling lepas.   







1.  Siswa dapat memecahkan masalah tekait 
peluang kejadian saling lepas.  
2. Siswa dapat memecahkan masalah terkait 
peluang kejadian saling bebas. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
PELUANG
 a. Kejadian Saling Lepas & Saling Bebas 
Mari Mengamati   
Contoh Kejadian Saling 
Lepas/ Saling Asing
Contoh Kejadian Saling Bebas
Kejadian memperoleh kartu As 
atau kartu bergambar (J, Q, K) 
pada pengambilan 1 buah kartu 
Bridge secara acak. 
Kejadian memperoleh kartu hati 
dan angka pada koin, dalam pe-
ngambilan 1 buah kartu Bridge 
secara acak dan pelemparan 1 
buah koin. 
Kejadian memperoleh hasil 
jumlahan sisi dadu sama de-
ngan 3 atau 10, pada pelem-
paran 2 buah dadu 1 kali, jika 
angka yang muncul pada kedua 
sisi dadu dijumlahkan. 
Pada pelemparan 2 buah dadu 1 
kali, kejadian munculnya angka 
genap pada dadu pertama dan 
munculnya angka faktor dari 6 
pada dadu kedua. 
Kejadian memperoleh angka 4 
atau 5 pada pelemparan 1 buah 
dadu. 
Pada pelemparan 1 buah dadu 
dan 1 buah koin, kejadian mun-
culnya angka 5 pada dadu dan 
gambar pada koin. 
Pada pelemparan 1 buah koin 
1 kali, kejadian munculnya sisi 
angka atau sisi gambar. 
Pada pelemparan 2 buah koin 
1 kali, kejadian munculnya sisi 
angka pada koin pertama dan 
kejadian munculnya sisi gambar 
pada koin kedua. 
 Cermatilah contoh kejadian saling lepas dan contoh kejadian 
saling bebas dalam tabel berikut.
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 Berdasarkan contoh-contoh dalam tabel, pasti ada hal-hal 
yang ingin kalian tanyakan. Tulislah hal-hal yang ingin kalian 
tanyakan pada kolom berikut. 
Menanya   
Mari Menggali Informasi    
 Berdiskusilah bersama kelompokmu untuk menjawab per-
tanyaan-pertanyaan tersebut. 
Ayo Menalar 
 Berdasarkan diskusi yang telah kalian lakukan, jawablah 
pertanyaan-pertanyaan berikut. 
Tentukan masing-masing kejadian berikut apakah termasuk 
kejadian saling lepas, kejadian saling bebas, atau bukan ke-
duanya. Lalu tentukan pula nilai peluangnya. 
1.
Dua buah dadu yang masing-masing sisi dadu bertuliskan 
angka 1 sampai 6, dilemparkan satu kali. 
Kejadian muncul sisi angka genap pada dadu pertama dan 
muncul sisi angka lebih dari 4 pada dadu kedua.
a.
PELUANG
Peluang muncul sisi angka genap pada dadu pertama dan 
muncul sisi angka lebih dari 4 pada dadu kedua.
Pengambilan 1 bola dari dalam kantong yang 
berisi 6 bola (4 bola berwarna merah, 2 bola 
berwarna putih) dan pengambilan 1 buah 
kartu Bridge secara acak. 
b.
Peluang mendapatkan kartu hati atau bola merah. 
Kejadian mendapatkan kartu hati atau bola merah. 
Sumber: www.clipartbest.
com
Dua buah dadu yang masing-masing sisi dadu bertuliskan 
angka 1 sampai 6, dilemparkan satu kali, kemudian angka 
yang muncul pada kedua sisi dadu dikalikan. 
Kejadian mendapatkan hasil perkalian kurang dari 7 atau 
lebih dari 20. 
c.
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Peluang mendapatkan hasil perkalian kurang dari 7 atau 
lebih dari 20. 
Berilah contoh lain kejadian saling lepas. 2.
Berilah contoh lain kejadian saling bebas. 3.
Mengomunikasikan 
 Buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah 
kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
PELUANG
 b. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Ciri-ciri kejadian saling lepas yaitu:
Misalkan dua kejadian, A dan B merupakan kejadian saling 
lepas, maka P(A atau B)= ... 
Ciri-ciri kejadian saling bebas: 
Misalkan dua kejadian, A dan B merupakan kejadian saling 
bebas, maka P(A dan B)= ... 
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 c. Uji Kompetensi
 Misalkan kamu adalah seorang pelaut. Suatu hari, kamu ter-tangkap oleh segerombolan 
perompak. Perompak tersebut meminta se-
jumlah uang jika kamu ingin bebas. Sayang-
nya, kamu tidak memiliki uang sebanyak 
yang mereka minta. Kemudian perompak 
tersebut memberimu kesempatan untuk be-
bas melalui sebuah permainan.  
 Sebelum melakukan permainan tersebut, perompak menun-
jukkan kepadamu sebuah peta seperti pada gambar di bawah. Peta 
tersebut bermula dari tempatmu di tangkap dan mengarahkan kamu 
menuju dua  ruangan. 
 Aturan permainan tersebut yaitu kamu akan diberi satu kunci 
kebebasan, yaitu kunci dari salah satu ruangan. Kamu bebas me-
milih kunci ruang mana yang ingin kamu minta. Untuk menuju ru-
angan tersebut, kamu harus memutar spinner pada setiap cabang. 
Hasil warna pada spinner menentukan jalur mana yang akan kamu 
lalui. Jika pada akhirnya kamu masuk ke ruangan yang cocok den-
gan kunci yang kamu minta di awal, maka kamu akan bebas, akan 
tetapi jika pada akhirnya kamu harus masuk pada ruangan yang 
tidak cocok dengan kuncimu maka kamu akan disekap di sana. 
 Kunci ruang mana yang harus kamu minta agar kamu mem-
punyai peluang yang lebih besar untuk bebas? 
A. Kunci Kebebasan 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
PELUANG
1. Kunci ruang A atau B yang akan kamu pilih? 
Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
Peta Permainan
Untuk SMP Kelas VIII
2. Berapa peluang kamu akan masuk ke ruang A? Berapa peluang 
kamu akan masuk ke ruang B? Jelaskan caramu mendapatkan nilai 
peluang tersebut.  
PELUANG
 Jenifer mempunyai dua buah dadu warna hijau dan biru seperti gam-bar. Pada masing-masing sisi dadu 
melambangkan bilangan 1 sampai 6. Jenifer 
memainkan 2 buah dadu tersebut bersama 
Tuti. Aturan dari permainan tersebut adalah, 
mereka harus melambungkan dua dadu terse-
but dan mencatat hasilnya. 
 Dalam pelambungan tersebut Jenifer menjumlahkan angka 
yang muncul pada kedua sisi dadu, dan ingin mendapatkan hasil 
jumlahan sama dengan 4 atau 8, sedangkan Tuti ingin mendapat-
kan hasil jumlahan sama dengan 7, dan angka 5 pada dadu biru, 
maka siapakah yang mempunyai peluang lebih besar untuk 
mendapatkan hasil sesuai dengan yang mereka harapkan? 
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(LKS) mata pelajaran Matematika materi Peluang 
dengan berbasis Kecerdasan Majemuk dan Learn-
ing Trajectory untuk Siswa SMP Kelas VIII ini dapat 
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 LKS ini disusun untuk memfasilitasi siswa 
SMP kelas VIII dalam memahami konsep-konsep 
Peluang melalui serangkaian aktivitas pembelajaran 
yang menarik dan beragam, serta memperhatikan 
pula kecenderungan tipe kecerdasan siswa. Selain 
itu, LKS ini juga disusun dengan memperhatikan 
alur belajar siswa yang beragam. Adanya dugaan 
alur belajar siswa tersebut dapat membantu guru 
dalam mengatasi kesulitan-kesulitan yang mungkin 
dialami siswa selama proses pembelajaran. 
 Penulis menyadari sepenuhnya bahwa LKS ini 
masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, 
kritik dan saran yang membangun sangat penulis 
harapkan demi perbaikan LKS ini kedepannya.   
 Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih 
kepada semua pihak yang telah berkenan membantu 
penulis dalam menyelesaikan LKS ini. Semoga LKS 
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•	 LKS guru sama dengan LKS untuk siswa, hanya saja dileng-
kapi dengan kunci jawaban. 
•	 Selain jawaban benar, LKS guru ini juga dilengkapi dengan 
kemungkinan- kemungkinan jawaban siswa. Kemungkinan 
jawaban siswa terdapat dalam kolom jawaban dengan font 
warna biru. 
•	 Pada setiap kemungkinan jawaban siswa yang kurang tepat, 
terdapat petunjuk respon guru yang berguna untuk mem-
bantu guru dalam mengarahkan siswa pada konsep yang 
diharapkan. Petunjuk respon guru terdapat dalam kolom 
jawaban(menyertai kemungkinan jawaban yang kurang te-
pat) dengan font warna hitam dan dicetak miring. 
•	 LKS guru juga dilengkapi dengan petunjuk teknis terkait 
apa yang harus dilakukan oleh guru. Petunjuk ini ditulis 
dalam kolom hijau seperti berikut:
•	 LKS juga disusun berbasis kecerdasan majemuk, sehingga 
dalam LKS guru terdapat keterangan-keterangan terkait 
jenis kecerdasan yang difasilitasi selama proses pembelaja-
ran. Keterangan terkait jenis kecerdasan yang difasilitasi ini 
ditulis dalam kolom pink seperti berikut: 
•	 Pembelajaran dilakukan sesuai dengan kegiatan yang disa-





1. Memfasilitasi Kecerdasan Existential
1  Peluang berasal dari pemikiran tentang perjudian yang muncul pada abad ke-17, dan sekarang menjadi bagian penting dalam ilmu pengetahuan.  Awal mulanya, pelu-
ang berasal dari pertanyaan sepele terkait permainan judi, dan suatu 
cabang matematika baru telah berkembang dari pertanyaan tersebut. 
 Matematika modern tentang peluang biasanya dihubungkan 
dengan matematikawan Perancis yaitu Pierre de Fermat dan Blaise 
Pascal. Inspirasi mereka berasal dari sebuah masalah tentang per-
mainan judi, yang diusulkan oleh pejudi ulung, Chevalier de Mere. 
De mere menanyakan tentang bagaimana bertaruh yang tepat dalam 
suatu permainan judi. 
 Fermat dan Pascal mengusulkan suatu jawaban yang berbeda, 
tetapi mereka setuju dengan perhitungan angka yang diusulkan. Fer-
mat memberikan jawabannya dengan istilah kemungkinan atau pelu-
ang. Sedangkan Pascal mengusulkan penyelesaian masalah tersebut 
bukan dengan istilah kemungkinan tetapi dengan istilah “ekspektasi” 
atau dugaan. 
 Fermat dan Pascal bukanlah orang pertama yang memberi-
kan jawaban matematis terkait persoalan perjudian. Pada abad-abad 
sebelumnya, matematikawan, fisikawan, sekaligus pejudi dari Italia, 
Girolamo Cardano juga telah melakukan perhitungan tentang per-
mainan-permainan perjudian. 
 Walaupun teori peluang lahir dari masalah peluang memenang-
kan permainan judi, tetapi teori ini berkembang pesat dan menjadi 
cabang matematika yang digunakan secara luas, misalnya dalam bi-
dang bisnis, meteorologi, sains, kesehatan, dan industri. 
Sumber: 
 Buku berjudul “The Britannica Guide to Statistics and Probability” karya Erik Gregersen. 
Untuk SMP Kelas VIII
A. MEMAHAMI ISTILAH PELUANG
Kompetens
i Dasar
Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 
1.  Menjelaskan pengertian peluang dengan bahasa 
mereka sendiri.
2. Membandingkan peluang beberapa kejadian yang berbeda. 
1.  Siswa dapat menjelaskan pengertian peluang 
dengan bahasa mereka sendiri.
2. Siswa dapat membandingkan peluang beberapa kejadian yang 
berbeda.  
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti 
dan sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 




Yang perlu dipersiapkan oleh guru untuk kegiatan “A. Mengenal Istilah Peluang” yaitu: 
 1. Spinner dengan dua daerah warna: biru dan merah. 
 2. Dua buah dadu dengan sisi bertuliskan angka: 1, 1, 2, 3, 3, 3. 
 3. Kertas dan spidol untuk memfasilitasi siswa mengomunikasikan jawaban. 
Sub kegiatan pendahuluan dilakukan secara klasikal, sedangkan mulai sub kegiatan “Berlomba 

















 Lihatlah ke luar ruang kelasmu, apakah mungkin hari ini 
akan turun hujan? 
 - Sepertinya Iya
 - Mungkin
 - Tidak Mungkin
 - Bisa Jadi 
 - Pasti 
 - ... 
Seberapa yakin kamu bahwa hari ini akan turun hujan? 
 - Tidak tahu 
 - 70% (menjawab menggunakan persentase)
 - Sangat yakin karena sekarang mendung
 - 100% yakin karena sekarang mendung
 - tidak mungkin karena sekarang panas terik























1. Memfasilitasi Kecerdasan Musical 
2. Memfasilitasi Kecerdasan Naturalist 
3. Memfasilitasi Kecerdasan Visual-Spatial
2
Guru menggali sebanyak mungkin jawaban siswa. 
Dari respon siswa, guru menyimpulkan bahwa ada syarat atau 
alasan mengapa suatu kejadian mempunyai kemungkinan 
atau peluang yang lebih besar untuk terjadi. 
Guru menggali sebanyak mungkin pendapat siswa. 
Guru menjelaskan bahwa istilah-istilah yang mereka sebutkan tersebut merupakan bagian dari 
peluang. Istilah-istilah tersebut sangat dekat dengan kehidupan kita sehari-hari, sehingga mem-
pelajari peluang akan sangat bermanfaat bagi kita (sekaligus sebagai motivasi). 
3
Untuk SMP Kelas VIII
 b. Berlomba Sampai Finish  
Mari Mengamati   
 Upin dan Ipin mempunyai sebuah spinner atau pemutar. Spinner tersebut terdiri dari dua warna 
seperti pada gambar. Dengan spinner itu, Upin 
dan Ipin melakukan sebuah permainan. Per-
mainan tersebut mereka beri nama “Berlomba 
Sampai Finish”. 
 Pada permainan kali ini, Upin memilih warna biru dan 
Ipin memilih warna merah. 
 Dari permainan“Berlomba Sampai Finish” di atas, pasti 
ada hal-hal yang ingin kalian ketahui, misalnya: 
Menanya   
 Permainan “Berlomba Sampai Finish” dilakukan oleh dua 
anak. Aturan permainan tersebut adalah masing-masing anak 
harus memilih satu warna, kemudian mereka memutar spinner 
tersebut. Pada setiap putaran, mereka 
harus mencatat hasilnya pada tabel 
yang telah tersedia dengan memberi 
tanda silang sesuai dengan warna 
yang ditunjuk oleh spinner. Permai-
nan berakhir sampai salah satu warna 
mencapai bagian atas tabel dan anak 
yang memilih warna tersebut di-
nyatakan sebagai pemenang. 
Siswa pasif atau tidak dapat memunculkan pertanyaan mereka sendiri 
 --> Guru memancing siswa dengan memberi contoh pertanyaan seperti dalam LKS halaman 5.
Siswa aktif bertanya terkait konteks “Berlomba Sampai Finish”
 --> Guru mengawasi jalannya diskusi.
Siswa aktif bertanya diluar konteks peluang.
 --> Guru tetap mengapresiasi dan menerima pertanyaan siswa, tetapi memberi penjelasan bahwa 
pertanyaan-pertanyaan yang akan dibahas pada pertemuan kali ini adalah pertanyaan terkait peluang.
1
1. Menanya selain merupakan bagian dari langkah-langkah metode saintifik, juga bertujuan 
untuk memfasilitasi kecerdasan existential. 
PELUANG
1. Siapa yang akan keluar sebagai pemenang? 
2. Mengapa hal tersebut dapat terjadi? 
Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian ketahui 
pada kolom berikut.
- Apakah mungkin warna merah dapat mencapai finish lebih dulu? 
- Apakah mungkin Ipin dapat memenangkan permainan tersebut? 
- Apakah Upin akan selalu menang? 
- ... 
Mari Menggali Informasi    
 Setelah membuat pertanyaan, buat pula prediksi jawaban 
kalian dari masing-masing pertanyaan tersebut. 
a. Siapa yang akan keluar sebagai pemenang? Mengapa? 
Prediksi jawaban: 
- Upin karena warna biru paling besar/ paling luas/ lebih luas/ lebih luas 
dari pada warna merah --> Siswa telah memiliki intuisi yang benar. 
- Ipin karena bisa jadi jarum berhenti di warna merah. --> Siswa belum 
memiliki intuisi yang benar. (Respon guru: Biarkan siswa mengikuti aktivitas 
pembelajaran lebih dulu, harapannya setelah mengikuti kegiatan pembelaja-
ran, siswa akan memperoleh intuisi yang diharapkan). 
b. ….







- Apakah mungkin warna merah dapat mencapai finish lebih dulu? 
   (Mungkin, karena bisa jadi jarum spinner akan berhenti di warna 
merah.)  
   (Mungkin, karena jarum spinner juga punya peluang untuk berhenti 
di warna merah.)
- Apakah mungkin Ipin dapat memenangkan permainan tersebut? 
   (Mungkin, karena bisa jadi jarum spinner akan berhenti di warna 
merah.) 
   (Mungkin, karena jarum spinner juga punya peluang untuk berhenti 
di warna merah.)
- Apakah Upin akan selalu menang? 
   (Upin punya peluang yang lebih besar untuk menang, namun ia juga 
punya peluang untuk kalah. )
1. Memfasilitasi Kecerdasan Logical-Mathematical
1
Untuk SMP Kelas VIII
 Gurumu akan membagikan spinner pada masing-masing ke-
lompok. Lakukan permainan “Berlomba Sampai Finish” secara berpa-
sangan. Salah satu anak berperan sebagai Upin dan satu anak lainnya 
berperan sebagai Ipin. Catat hasil permainan yang telah kalian lakukan 





 Berdasarkan permainan “Berlomba Sampai Finish” yang telah 
kalian lakukan, jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Siapa yang paling sering menang? 
- Upin (Hasil yang diharapkan). 
- Jika ada kelompok yang mendapat hasil Ipin paling sering menang, maka 
guru mengumpulkan jawaban semua kelompok dalam satu kelas dan melihat 








1. Memfasilitasi kecerdasan Interpersonal 
2. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetic 
2
Guru membagikan spinner kepada masing-masing kelompok. 
PELUANG
2. Menurut kalian, mengapa hal tersebut terjadi? Apakah hasil tersebut 
hanyalah kebetulan? Jelaskan jawabanmu. 
3. Susanti berpendapat bahwa jika Upin dan Ipin memainkan permain-
an “Berlomba Sampai Finish” lagi, maka Ipin mempunyai peluang yang 
lebih besar untuk menang. Apakah kamu setuju dengan pendapat Sus-
anti? Jeaskan pendapatmu. 
Upin yang menang: 
- Hasil tersebut terjadi karena warna biru paling besar
- karena warna biru paling luas/ lebih luas
- karena warna biru lebih luas dari pada warna merah
- karena jarum sering berhenti di warna biru
- Hasil tersebut bukanlah kebetulan, karena masing-masing punya peluang 
untuk menang, akan tetapi peluang Upin untuk menang jauh lebih besar dari-
pada peluang Ipin untuk menang. 
- Ya, hasil tersebut hanya kebetulan. (Respon: Bawa pendapat ini ke diskusi 
kelas) 
Ipin yang menang: 
- karena jarum sering berhenti di warna merah
- Hasil tersebut bukan kebetulan, karena Ipin juga punya peluang untuk 
menang. 
- Ya, hasil tersebut hanya kebetulan. (Respon: Bawa pendapat ini ke diskusi 
kelas)
- Tidak setuju, karena warna biru mempunyai proporsi yang lebih besar dari 
pada warna merah, sehingga peluang Upin untuk menang lebih besar dari 
pada Ipin. --> Siswa telah mendapatkan ide awal yang diharapkan. 
- Setuju, karena jarum spinner akan sering berhenti di warna merah.  --> 
Siswa belum memperoleh ide awal yang diharapkan. (Respon: Siswa diberi tu-
gas untuk melakukan permainan “Berlomba Sampai Finish” lagi di rumah dan 
mencatat hasilnya). 
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah 
kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
Guru mengapresiasi dan menggali sebanyak mungkin jawaban siswa.
Guru mengamati dan mencatat jawaban-jawaban siswa yang menarik dan berbeda 
untuk dibawa ke diskusi secara klasikal. 
Guru membagikan 1 buah kertas kepada masing-masing 
kelompok sebagai fasilitas untuk membuat sajian hasil kegiatan 
“Berlomba Sampai Finish” dan “Dadu Kemenangan”. 
1
2
1. Memfasilitasi kecerdasan Logical-Mathematical
2. Memfasilitasi kecerdasan Majemuk siswa
Untuk SMP Kelas VIII
c. Dadu Kemenangan  







 Dari permainan “Dadu Kemenangan” di atas, pasti ada 
hal-hal yang ingin kalian ketahui, misalnya: 
Menanya   
1. Angka berapa yang akan keluar sebagai pemenang? 
2. Mengapa hal tersebut dapat terjadi? 
Dadu Kemenangan 
Alat & Bahan 
Petunjuk Permainan 
Dua buah dadu dengan masing-masing sisi bertuliskan 
bilangan 1, 1, 2, 3, 3, 3. 
Lambungkan dua buah dadu 
tersebut secara bersamaan. 
Jumlahkan angka yang muncul 
pada sisi dadu bagian atas. 
1. 
2. 
3. Catat hasilnya dengan memberi tanda silang pada 
kolom seperti berikut.
4. Angka yang keluar sebagai pemenang adalah an-
gka dengan baris yang penuh lebih dulu. 
1
2
1. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetic 
2. Menanya selain merupakan bagian dari langkah-langkah metode saintifik, juga bertujuan un-
tuk memfasilitasi kecerdasan existential. 
Siswa pasif atau tidak dapat memunculkan pertanyaan mereka sendiri 
 --> Guru memancing siswa dengan memberi contoh pertanyaan seperti dalam LKS halaman 9.
Siswa aktif bertanya terkait konteks “Dadu Kemenangan”
 --> Guru mengawasi jalannya diskusi.
Siswa aktif bertanya diluar konteks peluang.
 --> Guru tetap mengapresiasi dan menerima pertanyaan siswa, tetapi memberi penjelasan bahwa 
pertanyaan-pertanyaan yang akan dibahas pada pertemuan kali ini adalah pertanyaan terkait peluang.
PELUANG
Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian tanyakan pada 
kolom berikut.
- Apakah masing-masing angka hasil penjumlahan mempunyai peluang yang 
sama untuk muncul? 
- Angka berapa yang akan sering muncul? 
- Angka berapa yang paling jarang muncul? 
Mari Menggali Informasi    
 Setelah membuat pertanyaan, buat pula prediksi jawaban 
kalian dari masing-masing pertanyaan tersebut. 
a. Angka berapa yang akan keluar sebagai pemenang? 
Prediksi jawaban: 
 - 2  - 5
 - 3  - 6 
 - 4
b. Mengapa hal tersebut terjadi? 
Prediksi jawaban: 
- 2 karena pelemparan 2 buah dadu. 
- 3 karena angka 3 ada pada 3 sisi dadu, sedangkan angka lain hanya ada 
pada 1 sisi atau 2 sisi. 
- 4 karena jika 2 angka dari 2 sisi dadu jika dijumlahkan maka hasil angka 4 
memiliki kemungkinan paling besar. 
- 5 karena 5 adalah angka keberuntungan saya. 
- 6 karena angka 3 ada pada 3 sisi dan jika hasil dari 2 buah dadu dijumlah-
kan maka hasilnya adalah 6. 
c. ….
(pertanyaan yang kamu buat sendiri)
Prediksi jawaban: 
Jawaban yang benar adalah 4, tetapi 
biarkan siswa membuat dugaan terlebih 
dahulu. 
- Apakah masing-masing angka hasil penjumlahan mempunyai peluang yang sama untuk muncul? 
 - Tidak. (Jawaban yang benar)
 - Ya, karena dua buah dadu tersebut adalah dadu yang setimbang. (Respon: Biarkan siswa   
  membuat dugaan terlebih dahulu). 
- Angka berapa yang akan sering muncul? 
 - 4. (Jawaban yang benar)
 - Selain 4 (Seperti poin b di atas). (Respon: Biarkan siswa membuat dugaan terlebih dahulu). 
- Angka berapa yang paling jarang muncul? 
 - angka 2 atau angka 3. (Jawaban yang benar)














Untuk SMP Kelas VIII
 Gurumu akan membagikan dua buah dadu pada masing-masing 
kelompok. Lakukan permainan “Dadu Kemenangan” dan catat hasilnya 











- 4 (hasil yang diharapkan). 
- Jika ada kelompok yang mendapat hasil selain angka 4, maka guru mengum-
pulkan jawaban semua kelompok dalam satu kelas dan melihat angka berapa 
yang paling sering menang.
 Berdasarkan permainan “Dadu Kemenangan” yang telah kalian 
lakukan, jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.













1. Memfasilitasi kecerdasan Interpersonal 
2. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetic 
1
2
Guru membagikan dadu kepada masing-masing kelompok. 
PELUANG
3. Udin berpendapat bahwa jika ia memainkan “Dadu Kemenangan”, 
angka yang punya peluang paling besar untuk menang adalah angka 5. 
Setujukah kamu dengan pendapat Udin? Jelaskan jawabanmu. 
- Tidak setuju, karena angka yang punya peluang paling besar untuk menang 
adalah angka 4.  --> Siswa telah mendapatkan ide awal yang diharapkan.
- Setuju, karena hasil jumlahan yang punya peluang paling besar untuk 
menang adalah 5. --> Siswa diberi tugas untuk memainkan lagi permainan 
“Dadu Kemenangan” di rumah dan mencatat hasilnya. 
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah 
kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
2. Menurut kalian, mengapa hal tersebut terjadi? Apakah hasil terse-
but hanyalah kebetulan? Jelaskan jawabanmu. 
Jawaban yang diharapkan: 
- 4, karena dari angka 1, 1, 2, 3, 3, 3 pada dua dadu tersebut, jika dua angka 
diambil dan dijumlahkan, maka hasil angka 4 memiliki kemungkinan paling 
besar. 
- hasil tersebut bukanlah kebetulan, karena masing-masing (2, 3, 4, 5, 6) pu-
nya peluang untuk muncul, namun hasil 4 punya peluang paling bear untuk 
muncul. 
Jawaban lain: 
- 3, karena angka tiga ada di tiga sisi dadu, sedangka angka 2 hanya ada di 1 
sisi serta angka 1 hanya ada di 2 sisi.
- 6, karena angka 3 ada di tiga sisi dadu, sedangkan dalam permainan ini 
menggunakan 2 dadu, sehingga jika dijumlahkan hasilnya sama dengan 6.
- 2 atau 5, karena hasil yang saya dapatkan selalu 2 atau 5. 
- Ya, hasil tersebut hanyalah kebetulan. 
Respon: Bawa pendapat yang menarik ke dalam diskusi kelas. Mintalah siswa 
untuk mendaftar semua cara yang mungkin untuk mendapatkan hasil jumla-
han 2, 3, 4, 5, dan 6. 
Guru mengapresiasi dan menggali sebanyak mungkin jawaban siswa.
Guru mengamati dan mencatat jawaban-jawaban siswa yang menarik dan berbeda untuk 
dibawa ke diskusi secara klasikal. 
Guru meminta siswa untuk membuat sajian hasil kegiatan 
pada kertas yang telah dibagikan, kemudian meminta beberapa 
kelompok untuk mempresentasikan hasilnya di depan kelas. 
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1. Memfasilitasi kecerdasan Logical-Mathematical
2. Memfasilitasi kecerdasan Majemuk siswa
Untuk SMP Kelas VIII
 d. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Peluang adalah kemungkinan terjadinya suatu kejadian.  
Suatu kejadian akan mempunyai peluang lebih besar untuk terjadi 
jika kejadian tersebut mempunyai perbandingan yang lebih besar 
daripada kejadian lain dalam konteks yang sama. 
 Gali sebanyak mungkin jawaban siswa dan biarkan mereka  
 menjawab dengan bahasa mereka sendiri. 
 e. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Wulan mempunyai 3 buah sapu tangan berwarna pink, 1 buah sapu 
tangan berwarna merah, dan 2 buah sapu tangan berwarna hijau. 
Sapu tangan tersebut baru saja ia cuci. Sayangnya, kakak Wulan 
mengatakan bahwa 4 buah sapu tangan Wulan hilang ketika dije-
mur. 
 - Pink, merah, hijau. (Siswa tidak memperhatikan bahwa sapu tangan yang 
tersisa hanyalah 2 bauh. Respon: Guru meminta siswa membaca ulang dan 
mencermati kembali soal di atas). 
- Pink-Pink, Pink-Merah, Pink-Hijau, Merah-Hijau, Hijau-Hijau, Merah-
Merah (Siswa hanya memperhatikan kombinasi warna, tetapi tidak mem-
perhatikan banyaknya sapu tangan pada masing-masing warna. Respon: 
Guru meminta siswa untuk menjelaskan bagaimana cara medapatkan hasil 
tersebut). 
- Pink-Pink, Pink-Merah, Pink-Hijau, Merah-Hijau, Hijau-Hijau (Benar). 
1. 
a. Sapu tangan warna apa saja yang mungkin tersisa?
Sapu tangan warna apa yang punya peluang paling besar untuk 
tersisa? Mengapa? Jelaskan jawabanmu. 
b.  
PELUANG
 Dalam sebuah acara jalan sehat, panitia menyediakan 
hadiah bagi 10 peserta yang mampu mencapai finish lebih dulu. 
Hadiah-hadiah tersebut berupa kambing, kelinci, burung, dan 
Jawaban benar: 
- Kelinci, karena kelinci mempunyai proporsi yang paling besar dibanding-
kan dengan hadiah-hadiah lainnya. 
- Kelinci, karena luasan kelinci paling besar/ paling luas daripada hadiah-
hadiah lainnya. 
Kemungkinan Jawaban lain: 
- Selain kelinci, karena bisa jadi/ mungkin saja jarum spinner berhenti pada 
hadiah selain kelinci. 
Respon guru: Apresiasi jawaban siswa karena memang semua hadiah punya 
kemungkinan untuk didapatkan oleh Roman, tetapi mintalah siswa untuk 
membaca soal lebih cermat, karena yang ditanyakan adalah hadiah yang pu-
nya peluang paling besar untuk didapatkan oleh Roman. 
2. 
ayam jago. Untuk menentukan hadiah 
apa yang berhak mereka terima, 10 
orang peserta tersebut harus memutar 
spinner seperti gambar di samping. 
 Roman merupakan salah satu peserta yang berhasil mencapai 
finish pada urutan ke-3, sehingga ia berhak mendapatkan hadiah. 
Hadiah apa yang punya peluang paling besar untuk dibawa pulang 
oleh Roman? Mengapa? Jelaskan jawabanmu.
- Pink-Pink karena sapu tangan warna Pink ada 3, sedangkan warna lain 
kurang dari 3. (Respon: Beri siswa pertanyaan “Apakah kamu yakin? Bagaima-
na dengan kombinasi warna Pink dengan warna lainnya? Tidakkah kamu 
menghiraukan kombinasi antar warna?”). 
- Pink-hijau karena ada 12 cara untuk mendapatkan kombinasi warna pink-
hijau, sedangkan ada kurang dari 12 cara untuk mendapatkan hasil kombi-
nasi warna lain. (benar). 
Untuk SMP Kelas VIII





Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 1. Menentukan ruang sampel dari suatu 







1. Siswa dapat menentukan ruang sampel dari suatu 
percobaan dengan cara mendaftar, diagram pohon, atau 
tabel. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan 
sungguh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
Yang perlu dipersiapkan oleh guru untuk kegiatan “B. Ruang Sampel & Titik Sampel” yaitu: 
 1. Kertas dan spidol untuk memfasilitasi siswa mengomunikasikan jawaban. 
Sub-sub kegiatan dalam kegiatan “B. Ruang Sampel & Titik Sampel” ini dilakukan secara 
berkelompok. 
PELUANG
 a. Permainan Batu-Gunting-Kertas   
Mari Mengamati   
 “Suit” banyak digunakan sebagai salah satu cara untuk memu-tuskan suatu pendapat antara 
2 orang atau menentukan giliran dalam suatu 
permainan. “Suit” biasanya menggunakan
 Ada pula “suit” lain yang tak kalah 
populer, yaitu “suit” batu-gunting-kertas. 
Permainan ini juga menggunakan ger-
akan tangan. Jari-jari tangan mengepal 
artinya batu, dua jari yaitu jari telunjuk 
dan jari tengah membuka sedangkan ke-
tiga jari lainnya menutup berarti gunting, 
dan kelima jari tangan membuka berarti 
Sumber: www.anibee.tv
Sumber: fossbytes.com
gerakan tubuh untuk mewakili sesuatu. Ada berbagai jenis “suit” 
yang ada di dunia, misalnya “suit” jempol-telunjuk-kelingking. 
Jempol mewakili gajah, telunjuk mewakili manusia, dan keling-
king mewakili semut.
kertas. Permainan ini dilakukan oleh 2 orang. Untuk memenang-
kan permainan ini, masing-masing orang harus memilih antara 
batu, gunting, atau kertas. Batu menang melawan gunting, gunting 
menang melawan kertas, dan kertas menang melawan batu. 
 Agar semakin menambah wawasanmu, berikut disajikan se-
buah puisi tentang permainan batu-gunting-kertas. Bacalah puisi 
tersebut dengan seksama. 
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1. Memfasilitasi kecerdasan Linguistic
2. Memfasilitasi kecerdasan Visual-Spatial
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Rock, Paper, Scissors
I have a theory to test
I always thought scissors was best
When I throw scissors down
A rock comes around
I should have done paper I guess
Next time it is paper I throw
And just like that don’t you know
Scissors appears
And my paper it shears
A rock would have won it and so
The next time it’s rock in my hand
I’ll win it this time – I’m the man
Then his paper comes out
Wraps my rock without doubt
This game I just don’t understand
But you know the next time we meet
He’ll be the one that is beat
I just have to think through it
Don’t know how I’ll do it
But somehow I’ll learn how to win
Mdailey
Aku punya sebuah teori untuk diuji
Dulu aku selalu berfikir gunting yang terbaik
Ketika aku melempar gunting
Sebuah batu datang
Seharusnya aku melempar kertas kurasa 




Sebuah batu akan memenangkannya 
Lain waktu, batu ditanganku
Aku akan memenangkannya sekarang
Lalu kertasnya keluar
Membungkus batuku tanpa ragu
Permainan ini sungguh aku tak mengerti
Tapi kau tahu lain waktu saat kami bertemu
Dia akan menjadi orang yang mengalahkanku
Aku hanya harus memikirkan itu
Tidak tahu bagaimana aku akan melakukan-
nya








1. Memfasilitasi kecerdasan Linguistic
Guru meminta salah seorang siswa untuk membacakan puisi 
“Rock, Paper, Scissors” di depan kelas. 
PELUANG
 Dari puisi “Rock, Paper, Scissors”, pasti ada hal-hal yang in-
gin kalian ketahui. Misalnya: 
Menanya   
Adakah strategi khusus untuk memenangkan permainan 
tersebut? 
Apa saja kemungkinan susunan batu-gunting-kertas yang 
mereka mainkan? 
Dalam puisi tersebut, Mdailey selalu kalah, apakah ia pu-
nya peluang untuk menang? 
Tuliskan pertanyaan-pertanyaan lain yang ingin kalian ketahui 
pada kolom berikut.
- Jika kita memilih batu, berapa peluang kita akan menang? 
- Jika kita memilih gunting, berapa peluang kita akan menang? 
- Jika kita memilih kertas, berapa peluang kita akan menang? 
Mari Menggali Informasi    
 Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut, lakukan 
“suit” batu-gunting-kertas bersama temanmu. Temukan ruang sam-




Ruang untuk menuliskan hasil diskusi siswa. 
(Misalkan B=Batu, G=gunting, dan K=Kertas)
Kemungkinan 1:
 Siswa mendaftar semua susunan yang mungkin, 
yaitu: BB, BG, BK, GB, GG, GK, KB, KG, KK. (Benar). 
Kemungkinan 2: 
 Siswa mendaftar semua susunan yang mungkin, 
yaitu: BB, BG, BK, GG, GK, KK. (Siswa menganggap 
bahwa BG=GB, BK=KB, dan GK=KG. Padahal masing-
masing menghasilkan kemenangan yang berbeda. Re-
spon: Biarkan siswa berdiskusi dahulu bersama kelom-
poknya). 
Kemungkinan 3:
 Siswa membuat diagram pohon. (Benar).
Kemungkinan 4: 
 Siswa membuat tabel. (Benar).
Himpunan semua hasil 
percobaan yang mungkin 
terjadi disebut dengan ru-
ang sampel. 
Ruang sampel biasanya di-
lambangkan dengan S. 
Siswa pasif atau tidak dapat memunculkan pertanyaan mereka sendiri 
 --> Guru memancing siswa dengan memberi contoh pertanyaan seperti dalam LKS halaman 17 di atas. 
Siswa aktif bertanya terkait konteks “Rock, Paper, Scissors”
 --> Guru mengawasi jalannya diskusi.
Siswa aktif bertanya diluar konteks peluang.
 --> Guru tetap mengapresiasi dan menerima pertanyaan siswa, tetapi memberi penjelasan bahwa 
pertanyaan-pertanyaan yang akan dibahas pada pertemuan kali ini adalah pertanyaan terkait peluang.
1
1. Menanya selain merupakan bagian dari langkah-langkah metode saintifik, juga bertujuan 
untuk memfasilitasi kecerdasan existential. 
2. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Khinesthetics
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Ayo Menalar 
 Berdasarkan “Permainan Batu-Gunting-Kertas” tersebut,  jaw-
ablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Adakah strategi khusus untuk memenangkan permainan tersebut? 
Jelaskan jawabanmu. 
2. Apa saja anggota ruang sampel permainan Batu-Gunting-Kertas 
tersebut? 
(Misalkan B=Batu, G=gunting, dan K=Kertas)
Kemungkinan 1:
 Siswa mendaftar semua susunan yang mungkin, yaitu: S= {BB, BG, BK, GB, 
GG, GK, KB, KG, KK}. (Benar). 
Kemungkinan 2: 
 Siswa mendaftar semua susunan yang mungkin, yaitu: S={BB, BG, BK, GG, 
GK, KK}. (Siswa menganggap bahwa BG=GB, BK=KB, dan GK=KG, padahal masing-
masing menghasilkan kemenangan yang berbeda. Respon: Beri pertanyaan: “Apakah 
kamu yakin bahwa tidak ada kemungkinan susunan lainnya? Apakah BG dan GB 
menghasilkan kemenangan yang sama?”).
3. Berapa n(S) dari permainan tersebut? 
Kemungkinan 1:    Kemungkinan 2:
 9 (Benar)    6 (seperti poin 2)
4. Bagaimana cara kalian menentukan ruang sampel tersebut? 
- Dengan mendaftar
- Dengan diagram pohon
- Dengan tabel 
(Diharapkan siswa dapat menemukan beragam cara untuk menentukan ruang sam-
pel. Jika siswa telah puas dengan satu cara, maka pancing siswa dengan pertanyaan: 
“Apakah ada cara lain untuk menentukan ruang sampel tersebut?”)
5. Dalam puisi “Rock, Paper, Scissors”, Mdailey selalu kalah, apakah ia 
punya peluang untuk menang? Jelaskan jawabanmu. 
Kemungkinan 1: Punya, peluang Mdailey untuk menang yaitu sebesar 1/3. (Benar)
Kemungkinan 2: Punya, peluang Mdailey untuk menang yaitu sebesar 1/3, peluang  
 untuk kalah 1/3, dan peluang untuk seri adalah 1/3. (Benar)
Kemungkinan 3: Tidak, buktinya dalam puisi disebutkan bahwa Mdailey selalu kalah, 
 artinya Mdailey tidak punya peluang untuk menang. (Bawa pendapat yang 
menarik ke dalam diskusi kelas, dan mintalah siswa lain berkomentar). 
Gali sebanyak mungkin alasan siswa. 
Kemungkinan 1:
 Tidak ada, karena masing-masing pilihan mempunyai kemungkinan yang sama untuk terjadi. (Benar)
Kemungkinan 2:
 Tidak ada, karena masing-masing pilihan punya peluang yang sama untuk menang, yaitu sebesar 1/3. (Benar)
Kemungkinan 3:
 Ada, yaitu memilih batu terus menerus. (Siswa belum mempunyai ide peluang yang diharapkan. Respon: Pancing 
siswa dengan pertanyaan agar siswa dapat berfikir ulang terkait jawaban mereka. Contoh pertanyaan: Jika kamu memilih 
batu terus menerus, bagaimana jika lawanmu menggunakan strategi memilih kertas terus menerus, apakah strategimu 
tetap dapat memenangkan permainan?). 
PELUANG
Mengomunikasikan 
 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah 
kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 b. Password HP
Mari Mengamati   
 Salman mempunyai sebuah HP mo-del terbaru. Untuk menghindari para hacker yang tidak lain adalah 
teman-temannya yang sering usil, Salman 
mengatur password untuk membuka HP-nya. 
 Dengan beberapa pertimbangan, Salman 
memilih kombinasi angka sebagai pengunci ke-
amanan HP barunya. Suatu hari, Salaman lupa 
kombinasi angka password tersebut. Password 
tersebut terdiri dari 6 digit angka. Salman hanya 
ingat 3 angka pertamanya yaitu 2-1-0, sedangkan 
untuk angka keempat Salman hanya ingat antara 
Sumber: in.pcmag.com
Sumber: www.androidcentral.com
Ada berbagai pilihan yang dapat digunakan untuk mengunci HP, 
misalnya dengan pola, dengan kombinasi angka, dengan sidik jari, 
dan lain-lain. 
3 atau 4, untuk angka kelima yaitu 5 atau 7, dan untuk angka tera-
khir yaitu 6 atau 9. Jika Salman menebak ketiga digit angka ter-
akhir tersebut, berapa peluang Salaman dapat membuka HP-nya 
pada percobaan pertama?  
Guru membagikan 1 buah kertas kepada masing-masing kelompok sebagai fasilitas 
untuk membuat sajian hasil kegiatan “Permainan Batu-Gunting-Kertas” dan “Password 
HP Salman”.  
1
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 Dari kasus password HP Salman, selain pertanyaan “berapa 
peluang Salaman dapat membuka HP-nya pada percobaan pertama?”, 
pasti ada hal-hal lain yang ingin kalian ketahui. Tuliskan pertanyaan-
pertanyaan lain yang ingin kalian ketahui pada kolom berikut. 
Menanya   
- Berapa peluang Salman akan gagal pada percobaan pertama? 
- Berapa kali percobaan minimal yang harus dilakukan oleh Salman agar ia 
benar-benar dapat membuka HP-nya? 
Mari Menggali Informasi    
 Berdiskusilah dengan temanmu sehingga kamu dapatkan in-
formasi untuk membantumu menjawab pertanyaan-pertanyaan 
tersebut. 
Ruang untuk menuliskan hasil diskusi siswa. 
Kemungkinan 1: 
 Siswa membuat diagram pohon untuk menemukan ruang sampel.   
 (Benar). 
Kemungkinan 2:
 Siswa mendaftar semua susunan angka yang mungkin. (Benar). 
1
1. Menanya selain merupakan bagian dari langkah-langkah metode saintifik, juga bertujuan 
untuk memfasilitasi kecerdasan existential. 
2. Memfasilitasi kecerdasan Interpersonal. 
Siswa pasif atau tidak dapat memunculkan pertanyaan mereka sendiri 
 --> Guru memancing siswa dengan memberi contoh pertanyaan seperti dalam LKS halaman 20 di atas. 
Siswa aktif bertanya terkait konteks “Password HP Salman”
 --> Guru mengawasi jalannya diskusi.
Siswa aktif bertanya diluar konteks peluang.
 --> Guru tetap mengapresiasi dan menerima pertanyaan siswa, tetapi memberi penjelasan bahwa 




 Berdasarkan masalah “Password HP” tersebut,  jawablah perta-
nyaan-pertanyaan berikut.
1. Apa saja anggota ruang sampel dari password HP Salman?
Kemungkinan 1: (Benar)
 S= {210356, 210359, 210376, 210379, 210456, 210459, 210476, 210479}
Kemungkinan 2: 
 S={356, 359, 376, 379, 456, 459, 476, 479}. (Hanya menuliskan 3 angka 
terakhir, padahal passwornya ada 6 digit. Respon: Beri pertanyaan: “Apakah 
kamu yakin bahwa passwordnya hanya terdiri dari 3 digit angka?”). 
Kemungkinan 3: 
 S= { 210356, 210479}. (Hanya menganggap bahwa 3 angka yang dise-
butkan pertama sebagai kemungkinan pertama password dan 3 angka yang 
disebutkan berikutnya sebagai kemungkinan password ynag  kedua. Respon: Beri 
pertanyaan: “Apakah kamu yakin bahwa tidak ada kombinasi angka password 
lainnya?”). 
2. Berapa n(S) dari permainan tersebut? 
Kemungkinan 1:    Kemungkinan 2: 
 2, atau selain 8    ada 8
      (benar) 
3. Bagaimana cara kalian menentukan ruang sampet tersebut?
- Dengan mendaftar
- Dengan diagram pohon
(Diharapkan siswa dapat menemukan beragam cara untuk menentukan ruang 
sampel. Jika siswa telah puas dengan satu cara, maka pancing siswa dengan per-
tanyaan: Apakah ada cara lain untuk menentukan ruang sampel tersebut?)
4. Berapa peluang Salman dapat membuka HP-nya pada percobaan 
pertama? Jelaskan jawabanmu. 
Kemungkinan 1:    Kemungkinan 2:
 1/8      Selain 1/8, misalnya 1/2. 












Diskusikan pula pertanyaan-pertanyaan yang muncul dari siswa dalam kegiatan menanya. 
Misalnya: 
- Berapa peluang Salman akan gagal pada percobaan pertama?
 Kemungkinan 1--> 7/8 (Benar)
 Kemungkinan 2--> 1/8 (Siswa menganggap bahwa peluang gagal = peluang berhasil=1/8) 
 Kemungkinan 3--> 1/2 (Siswa menganggap bahwa hanya ada 2 kemungkinan, yaitu gagal atau berhasil, den-
gan masing-masing peluangnya adalah 1/2. Siswa tidak memperhatikan ruang sampel). 
-Berapa kali percobaan minimal yang harus dilakukan oleh Salman agar ia benar-benar dapat membuka HP-nya? 
 Kemungkinan 1: 8 kali percobaan. (Benar)
 Kemungkinan 2--> 5 kali percobaan. (karena dalam kehidupan nyata, hanya ada 5 kali kesempatan untuk 
mencoba memasukkan password HP berturut-turut). 
Untuk SMP Kelas VIII
 c. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Ruang sampel suatu kejadian dapat diketahui melalui berbagai 






 Buatlah sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah 
kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 d. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Arshy dan Arsha bermain 
dengan sebuah koin seperti 
gambar di samping. Mereka 
melambungkan sebuah koin 
beberapa kali. 
1. 
Jika mereka melambungkan koin 1 kali, apa sajakah anggota ru-
ang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
a. 
Sumber: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id
Guru meminta siswa untuk membuat sajian hasil kegiatan 
pada kertas yang telah dibagikan, kemudian meminta beberapa 
kelompok untuk mempresentasikan hasilnya di depan kelas. 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan Majemuk siswa
PELUANG
Misalkan A=Angka dan G=Gambar.  
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 S= {A, G}
 n(S) = 2
Kemungkinan 2:
 S= {A, AG, G}. (Siswa belum memahami konsep ruang sampel. Siswa 
berpendapat bahwa dari pelambungan sebuah koin, dapat selalu menghasilkan A, 
A atau G, atau selalu G. Respon: Beri pertanyaan: “Jika 1 koin dilambungkan 1 kali, 
apa saja hasil yang mungkin?” mengganti kata ruang sampel menjadi semua hasil 
yang mungkin). 
 n(S) = 3
Misalkan A=Angka dan G=Gambar. 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 S= {AA, AG, GA, GG}
 n(S) = 4
Kemungkinan 2: 
 S= {AA, AG, GG}. (Siswa menganggap AG=GA. Respon: Beri pertanyaan: 
“Apakah kamu yakin tidak ada kemungkinan kejadian lain? Bagaimana dengan GA, 
apakah GA sama dengan AG?”)
 n(S) = 3
Kemungkinan 3:
 S= {A, G}. (Siswa tidak memperhatikan banyaknya pelambungan, siswa 
hanya memperhatikan bahwa pada setiap pelambungan 1 buah koin, hasil yang 
mungkin yaitu A atau G. Respon: Beri pertanyaan:”Apakah banyaknya pelambungan 
tidak mempengaruhi hasil yang mungkin terjadi?”). 
 n(S) = 2
Jika mereka melambungkan koin 2 kali, apa sajakah anggota ruang 
sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
b. 
Misalkan A=Angka dan G=Gambar. 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 S= {AAA, AAG, AGA, AGG, GAA, GAG, GGA, GGG}
 n(S) = 8
Kemungkinan 2: 
 S= {AAA, AGG, AAG, GGG}. (Siswa menganggap bahwa 
AGG=GAG=GGA. Respon: Beri pertanyaan: “Apakah kamu yakin tidak ada 
kemungkinan susunan hasil yang lain? Apakah AGG=GAG?”)
 n(S) = 4
Kemungkinan 3:
 S= {A, G}. n(S) = 4. (Siswa tidak memperhatikan banyaknya pelam-
bungan, siswa hanya memperhatikan bahwa pada setiap pelambungan 1 buah 
koin, hasil yang mungkin yaitu A atau G. Respon: Beri pertanyaan:”Apakah 
banyaknya pelambungan tidak mempengaruhi hasil yang mungkin terjadi?”). 
Jika mereka melambungkan koin 3 kali, apa sajakah anggota ruang 
sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
c. 
Untuk SMP Kelas VIII
Misalkan A=Angka dan G=Gambar. 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 S= { AAAA, AAAG, AAGA, AAGG, AGAA, AGAG, AGGA, AGGG,  
 GAAA, GAAG, GAGA, GAGG, GGAA, GGAG, GGGA, GGGG}
 n(S) = 16
Kemungkinan 2: 
 S= {AAAA, AAAG, AAGG, AGGG, GGGG}. (Siswa menganggap bahwa 
AAAG=AAGA=AGAA=GAAA. Respon: Beri pertanyaan: “Apakah kamu yakin 
tidak ada kemungkinan susunan hasil yang lain? Apakah AAAG=AAGA?”)
 n(S) = 5
Kemungkinan 3:
 S= {A, G}. (Siswa tidak memperhatikan banyaknya pelambungan, siswa 
hanya memperhatikan bahwa pada setiap pelambungan 1 buah koin, hasil yang 
mungkin yaitu A atau G. Respon: Beri pertanyaan:”Apakah banyaknya pelambun-
gan tidak mempengaruhi hasil yang mungkin terjadi?”). 
 n(S) = 4
Jika mereka melambungkan koin 4 kali, apa sajakah anggota ru-
ang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
d. 
Kemungkinan 1: 
 n(S) = 2k . (Siswa dapat menyimpulkan dari pola jawaban a sampai d). 
Kemungkinan 2: 
 n(S) = 2k. (Siswa mencoba menyimpulkan dari pola jawaban a sampai d, 
tetapi salah dalam hal menyimpulkan). 
Kemungkinan 3: 
 n(S) = 2. (Siswa tidak memperhatikan banyaknya pelambungan, siswa 
hanya memperhatikan bahwa pada setiap pelambungan 1 buah koin, hasil yang 
mungkin yaitu A atau G. Respon: Beri pertanyaan:”Apakah kamu yakin bahwa 
banyaknya pelambungan tidak mempengaruhi hasil yang mungkin terjadi?”). 
Jika mereka melambungkan koin k kali, berapa n(S) dari pelam-
bungan tersebut? 
e. 
Setelah bermain dengan koin, Arshy dan 
Arsha bermain dengan sebuah dadu. 
Mereka melambungkan sebuah dadu be-
berapa kali. 
2. 
Jika mereka melambungkan dadu 1 kali, apa sajakah anggota 




 S= {1, 2, 3, 4, 5, 6}. (Jawaban yang diharapkan)
 n(S) = 6. 
Kemungkinan 2: 
 Siswa tidak punya ide untuk menjawab atau tidak dapat menjawab. 
(Siswa belum paham istilah ruang sampel. Respon: Beri pertanyaan “Jika kamu 
melambungkan dadu 1 kali, maka berapa saja angka yang mungkin muncul?”, 
mengganti kata ruang sampel dengan angka berapa saja yang mungkin muncul) 
PELUANG
Arshy dan Arsha tertarik untuk bermain koin dan juga dadu. Mere-
ka melambungkan 1 buah koin dan 1 buah dadu secara bersamaan. 
Apa sajakah anggota ruang sampel dari pelambungan tersebut? 
Berapa n(S)nya? 
Misalkan A=Angka dan G=Gambar. 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 S= {1A, 2A, 3A, 4A, 5A, 6A, 1G, 2G, 3G, 4G, 5G, 6G}
 n(S) = 12
Kemungkinan 2: 
 S= {1, 2, 3, 4, 5, 6, A, G}. 
 n(S) = 8 (Siswa menduga bahwa anggota ruang sampel dari percobaan 
pelambungan 1 buah koin dan 1 buah dadu secara bersamaan adalah gabun-
gan antara anggota ruang sampel pelambungan 1 buah koin dengan anggota 
ruang sampel pada pelambungan 1 dadu. Respon: Beri pertanyaan “Apakah 
kejadian pada pelambungan 1 koin dengan pelambungan 1 dadu merupakan 
kejadian yang saling lepas? Padahal 1 buah dadu dan 1 buah koin tersebut 
dilambungkan secara bersama-sama”). 
3. 
Kemungkinan 1: 
 n(S) = 66= 216 (Jawaban yang diharapkan). 
Kemungkinan 2:
 n(S) = 3 x 6 = 18 (Siswa menduga bahwa banyaknya anggota ruang 
sampel pada pelambungan dadu sebanyak 3 kali, sama dengan 3 kali banyaknya 
anggota ruang sampel pada pelambungan dadu 1 kali. Respon: Apakah kamu 
yakin? Bagaimana dengan pelambungan 1 buah koin beberapa kali seperti pada 
soal nomor 2, adakah kemiripan antara pelambungan 1 koin beberapa kali den-
gan pelambungan dadu beberapa kali?”). 
Jika mereka melambungkan dadu 3 kali, berapa n(S) dari pelam-
bungan tersebut? 
c. 
 Kemungkinan 1: 
 S= {11, 12, 13, 14, 15, 16, 21, 22, ..., 66}. 
 n(S) = 36. (Jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: 
 n(S) = 2 x 6 = 12. 
 S = ... (Siswa tidak punya ide untuk menjawab atau tidak dapat men-
jawab apa saja anggota ruang sampel pada percobaan tersebut. Siswa hanya 
menduga bahwa banyaknya anggota ruang sampel pada 2 kali pelambungan 
dadu sama dengan 2 kali banyaknya anggota ruang sampel pada 1 kali pelam-
bungan dadu. Respon: Beri petunjuk“Jika kamu kesulitan mendaftar anggota 
ruang sampelnya, coba cari tahu anggota ruang sampelnya menggunakan cara 
lain, misalkan dengan diagram pohon atau dengan tabel”). 
Jika mereka melambungkan dadu 2 kali, apa sajakah anggota 
ruang sampelnya? Berapa n(S) dari pelambungan tersebut? 
b. 
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Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 






1.  Siswa dapat menjelaskan interval nilai peluang suatu 
kejadian
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan sung-
guh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
Yang perlu dipersiapkan oleh guru untuk kegiatan “C. Interval Nilai Peluang” yaitu: 
 1. Empat buah gambar spinner yang berwana biru, kuning, dan kuning-biru.
 2. Pewarna (Siswa diminta membawa sendiri dari rumah) 
 3. Kertas dan spidol untuk memfasilitasi siswa mengomunikasikan jawaban. 
Sub-sub kegiatan dalam kegiatan “C. Interval Nilai Peluang” ini dilakukan secara berkelompok. 
PELUANG
 a. Garis Peluang 
Mari Mengamati   
 Setiap kejadian apapun hanya akan mempunyai 3 kemung-kinan, yaitu: mustahil terjadi, mungkin terjadi, atau pasti terjadi. Gambar di bawah merupakan gambar “garis pelu-
ang”. Ujung kiri melambangkan nilai kejadian yang mustahil terjadi, 
ujung kanan melambangkan nilai kejadian yang pasti terjadi, sedan-
gkan  posisi antara mustahil dan pasti melambangkan nilai kejadian 
yang mungkin terjadi. 
Untuk lebih meningkatkan pemahamanmu terhadap ketiga hal terse-
but, lakukanlah kegiatan berikut.
Peluang Mendapatkan Warna Biru 
Petunjuk 
1. Gurumu akan membagikan beberapa spin-
ner dengan dua daerah warna kepada masing-
masing kelompok. 
2. Diskusikan dengan anggota kelompokmu 
terkait peluang mendapatkan warna biru pada 
pemutaran dengan masing-masing spinner. 
3. Tempelkan masing-masing spinner pada 
“garis peluang” berikut, sesuai dengan nilai 
peluangnya. 
Guru membagikan kertas gambar spinner seperti dalam gambar di atas 
kepada masing-masing kelompok. 
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4. Hubungkan antara spinner dengan posisi yang sesuai pada garis pelu-
ang menggunakan anak panah seperti pada contoh di bawah. 
5. Beri keterangan terkait peluang mendapatkan warna biru pada ma-
sing-masing spinner. 
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
Merancang Kantong Ajaib 
Petunjuk 
1. Misalkan kamu mempunyai beberapa kan-
tong ajaib yang masing-masing berisi 12 bola 
dengan berbagai warna. 




















Guru membagikan 1 buah kertas kepada masing-masing kelompok seb-
agai fasilitas untuk membuat sajian hasil kegiatan “Peluang Mendapatkan 
Warna Biru” dan kegiatan “Merancang Kantong Ajaib”. 
1. Memfasilitasi kecerdasan Visual-Spatial




3. Aturlah isi kantong-kantong ajaib tersebut se-
hingga sesuai dengan “garis peluang” yang di-
tunjukkan, dengan cara memberi warna pada 
bola-bola dalam kantong menggunakan pensil 
warnamu. 
4. Sertakan alasanmu mengapa kamu memilih 
warna-warna tersebut. 
Kantong Ajaib 1
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola merah: 
Kemungkinan 1:
 Kita letakkan  6  bola merah dan  6 bola warna lainnya. 
 karena garis peluang menunjukkan bahwa dalam pengambilan 1 bola secara 
acak, peluang mendapatkan bola merah adalah sebesar 1/2, sehingga dengan me-
letakkan 6 bola merah dari 12 bola di dalam kantong, kita dapatkan peluang teram-
bilnya bola merah adalah 6/12 atau 1/2. (Jawaban yang diharapkan). 
Kemungkinan 2:
 Kita letakkan  1  bola merah dan  11 bola warna lainnya. 
 karena gambar garis peluang menunjukkan ada 1 bola warna merah. (Siswa 
tidak paham maksud soal. Respon: Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapat-
kan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Posisi di tengah-tengah antara 
mustahil dan pasti artinya sama mungkinnya untuk mendapatkan warna merah atau 
warna selain merah, sehingga seharusnya isi dari kantong ajaib ada berapa warna 
merah dan warna lainnya?”). 
Kemungkinan 3:
 Kita letakkan  12  bola merah dan  0 bola warna lainnya. 
 karena agar kita mendapatkan warna merah. (Siswa tidak paham maksud 
soal. Respon: Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna Biru” yang 
telah kamu lakukan sebelumnya. Posisi di tengah-tengah antara mustahil dan pasti 
artinya sama mungkinnya untuk mendapatkan warna merah atau warna selain merah, 
sedangkan jika kamu meletakkan 12 bola merah apakah ada peluang kamu mendapat 
warna selain merah ketika kita mengambil 1 bola secara acak? Lalu bagaimana seha-
rusnya isi dari kantong ajaib?”). 
1. Memfasilitasi kecerdasan Visual-Spatial
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Kemungkinan 4:
 Kita letakkan  1  bola merah dan  diletakkan ditengah-tengah kantong.  
 karena garis peluang menunjukkan bahwa bola berada di tengah-tengah. 
(Siswa tidak paham maksud soal. Siswa hanya fokus pada representasi gambar. Re-
spon: Apakah garis peluang menunjukkan posisi bola? Garis peluang menunjukkan 
posisi bola atau nilai peluang? Jika kita benar-benar mempunyai kantong dan bola-bola 
tersebut, apakah kita dapat mengatur letak bolanya? Ingat bahwa kita meletakkan dan 
mengambil bola-bola tersebut secara acak.”). 
--> Demikian pula untuk kantong ajaib 2, 3, 4, 5, dan 6. 
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Kantong Ajaib 2
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola biru: 
Kemungkinan 1:
 Kita letakkan 12 bola biru ke dalam kantong. 
 karena garis peluang menunjukkan bahwa dalam 
pengambilan 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola 
biru adalah pasti, sehingga dengan meletakkan12 bola biru 
ke dalam kantong, kita pasti akan mendapatkan bola biru. 
(Jawaban yang diharapkan). 
Kantong Ajaib 3
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola pink: 
Kemungkinan 1: 
 Kita letakkan 3 bola pink dan  9 bola warna lainnya. 
 karena garis peluang menunjukkan bahwa dalam pen-
gambilan 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola pink 
adalah sebesar 1/4, sehingga dengan meletakkan 3 bola pink 
dari 12 bola di dalam kantong, kita dapatkan peluang terambil-
nya bola pink adalah 3/12 atau 1/4. (Jawaban yang diharapkan). 
Kemungkinan 2:
 Kita letakkan  1  bola pink dan  11 bola warna lainnya. 
 karena gambar garis peluang menunjukkan ada 1 bola warna pink. (Siswa tidak paham maksud soal. Respon: 
Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa arti dari 
posisi garis peluang pada titik tersebut? Lalu seharusnya bagaimana isi dari kantong ajaib?”). 
Kemungkinan 3:
 Kita letakkan  3  bola pink dan  11 bola warna lainnya. 
 karena garis peluang menunjukkan bola biru berada pada titik ke-3. (Siswa membuat garis bilangan dari 
mustahil sampai pasti dengan memberi angka 0 pada titik mustahil, 1, 2, 3, ..., sampai angka 12 pada titik pasti. 
Respon: Apakah kamu yakin bahwa garis peluang sama dengan garis bilangan? Perhatikan kembali kegiatan “Peluang 
Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa artinya jika posisi garis peluang berada pada 
titik tersebut? Lalu bagaimana seharusnya isi dari kantong ajaib?”). 
Kemungkinan 2:
 Kita letakkan  1  bola biru dan  11 bola warna lainnya. 
 karena gambar garis peluang menunjukkan ada 1 bola warna biru. (Siswa tidak 
paham maksud soal. Respon: Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna 
Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa arti dari posisi garis peluang pada titik 
pasti? Lalu seharusnya bagaimana isi dari kantong ajaib?”). 
Kemungkinan 3:
 Kita letakkan  11  bola hijau dan  1 bola warna lainnya. 
 karena garis peluang menunjukkan bola biru berada pada titik ke-11. (Siswa 
membuat garis bilangan dari mustahil sampai pasti dengan memberi angka 0 pada ti-
tik mustahil, 1, 2, 3, ..., sampai angka 12 pada titik pasti. Respon: Apakah kamu yakin 
bahwa garis peluang sama dengan garis bilangan? Perhatikan kembali kegiatan “Peluang 
Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa artinya jika po-




Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola kuning: 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan).
 Kita letakkan 0 bola kuning atau 12 bola yang ber-
warna selain kuning ke dalam kantong. 
 karena garis peluang menunjukkan bahwa dalam 
pengambilan 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola 
kuning adalah mustahil, sehingga dengan meletakkan 0 bola 
kuning ke dalam kantong, mustahil/ tidak mungkin kita akan 
mendapatkan bola kuning. 
Kantong Ajaib 5
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola biru: 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan).
 Kita letakkan 7 bola biru dan  5 bola warna lainnya. 
 karena garis peluang menunjukkan bahwa dalam 
pengambilan 1 bola secara acak, peluang mendapatkan 
bola biru adalah sebesar 7/12 sehingga dengan meletakkan 
7 bola biru dari 12 bola di dalam kantong, kita dapatkan 
peluang terambilnya bola biru adalah 7/12. 
Kemungkinan 2:
 Kita letakkan  1  bola biru dan  11 bola warna lainnya. 
 karena gambar garis peluang menunjukkan ada 1 bola warna biru. (Siswa tidak paham maksud soal. Respon: 
Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa arti dari 
posisi garis peluang pada titik tersebut? Lalu seharusnya bagaimana isi dari kantong ajaib?”). 
Kemungkinan 3:
 Kita letakkan  7 bola biru dan 5 bola warna lainnya.  
 karena garis peluang menunjukkan bola biru berada pada titik ke-7. (Siswa membuat garis bilangan dari 
mustahil sampai pasti dengan memberi angka 0 pada titik mustahil, 1, 2, 3, ..., sampai angka 12 pada titik pasti. Respon: 
Apakah kamu yakin bahwa garis peluang sama dengan garis bilangan? Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapat-
kan Warna Biru” yang telah kamu lakukan. Apa artinya jika posisi garis peluang berada pada titik tersebut? “). 
Kemungkinan 2:
 Kita letakkan  1  bola kuning dan  11 bola warna lainnya. 
 karena gambar garis peluang menunjukkan ada 1 bola warna kuning. (Siswa 
tidak paham maksud soal. Respon: Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan 
Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa arti dari posisi garis peluang pada 
titik mustahil? Lalu seharusnya bagaimana isi dari kantong ajaib?”). 
Kemungkinan 3:
 Kita letakkan  0 bola kuning dan 12 bola warna lainnya.  
 karena garis peluang menunjukkan bola kuning berada pada titik 0. (Siswa 
membuat garis bilangan dari mustahil sampai pasti dengan memberi angka 0 pada 
titik mustahil, 1, 2, 3, ..., sampai angka 12 pada titik pasti. Respon: Apakah kamu yakin 
bahwa garis peluang sama dengan garis bilangan? Perhatikan kembali kegiatan “Peluang 
Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. Apa artinya jika posisi 
garis peluang berada pada titik pasti? “). 
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Kantong Ajaib 6
Jika diambil 1 bola secara acak, peluang mendapatkan bola hijau: 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan).
Kita letakkan 11 bola hijau dan  1 bola warna lainnya. 
karena garis peluang menunjukkan bahwa dalam pengambilan 1 bola secara 
acak, peluang mendapatkan bola hijau adalah sebesar 11/12 sehingga dengan 
meletakkan 11 bola hijau dari 12 bola di dalam kantong, kita dapatkan pelu-
ang terambilnya bola hijau adalah 11/12. 
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 b. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Peluang suatu kejadian bernilai antara: 0 sampai 1. 
Kejadian yang mustahil memiliki peluang yang bernilai: 0. 
Kejadian yang pasti terjadi memiliki peluang yang bernilai: 1. 
Guru meminta siswa untuk membuat sajian hasil kegiatan pada 
kertas yang telah dibagikan, kemudian meminta beberapa kelompok 
untuk mempresentasikan hasilnya di depan kelas. 
Kemungkinan 2:
 Kita letakkan  1  bola hijau dan  11 bola warna lainnya. 
 karena gambar garis peluang menunjukkan ada 1 bola warna hijau. (Siswa tidak paham maksud 
soal. Respon: Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan 
sebelumnya. Apa arti dari posisi garis peluang pada titik tersebut? Lalu seharusnya bagaimana isi dari 
kantong ajaib?”). 
Kemungkinan 3:
 Kita letakkan  11  bola pink dan  11 bola warna lainnya. 
 karena garis peluang menunjukkan bola biru berada pada titik ke-3. (Siswa membuat garis 
bilangan dari mustahil sampai pasti dengan memberi angka 0 pada titik mustahil, 1, 2, 3, ..., sampai 
angka 12 pada titik pasti. Respon: Apakah kamu yakin bahwa garis peluang sama dengan garis bilangan? 
Perhatikan kembali kegiatan “Peluang Mendapatkan Warna Biru” yang telah kamu lakukan sebelumnya. 
Apa artinya jika posisi garis peluang berada pada titik tersebut?”). 
PELUANG
 c. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Dalam sebuah kantong terdapat 10 bola berwarna merah, 4 bola 
berwarna hijau, dan 6 bola berwarna kuning. Jika dari dalam kan-
tong diambil satu bola secara acak, tentukan peluang terambilnya: 
Kemungkinan 1:
 P(Merah) = 10/20 = 1/2. --> benar. 
Kemungkinan 2: 
 P(Merah) = 10. --> siswa hanya memperhatikan banyaknya bola warna merah. 
Respon: Apakah kamu yakin? Padahal kita hanya mengambil 1 bola dari dalam kantong.  
1. 
Bola berwarna merah a. 
Kemungkinan 1:
 P(Hijau) = 4/20 = 1/5. --> benar. 
Kemungkinan 2: 
 P(Hijau) = 4. --> siswa hanya memperhatikan banyaknya bola warna hijau. 
Respon: Apakah kamu yakin? Padahal kita hanya mengambil 1 bola dari dalam kantong.  
Bola berwarna hijaub. 
Kemungkinan 1:
 P(Selain Kuning) = 14/20 = 7/10. --> benar. 
Kemungkinan 2: 
 P(Selain Kuning) = 6/20= 3/10. --> siswa justru menghitung peluang mendapat-
kan warna kuning. Respon: mintalah siswa mencermati soal kembali. 
Kemungkinan 3: 
 P(Selain Kuning) = 14. --> siswa hanya memperhatikan banyaknya bola yang 
berwarna selain kuning. Respon: Apakah kamu yakin? Padahal kita hanya mengambil 1 
bola dari dalam kantong.  
Kemungkinan 4:
 P(Selain Kuning) = 6. --> siswa justu hanya memperhatikan banyaknya bola yang 
berwarna kuning.Respon: Apakah kamu yakin? Padahal kita hanya mengambil 1 bola dari 
dalam kantong.  
Bola berwarna selain kuningc. 
Kemungkinan 1: 
 P(Biru) = 0. --> benar
Kemungkinan 2: 
 P(Biru) = mustahil. --> benar
Kemungkinan 3:
 P(Biru) = tidak dapat ditentukan. --> Siswa belum memahami nilai 
peluang. Respon: Mintalah siswa mencermari kembali kegiatan “Merancang 
Kantong Ajaib”. 
Bola berwarna birud. 
Untuk SMP Kelas VIII
D. PELUANG TEORITIK & EMPIRIK
Kompetensi
 Dasar
Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 1.  Menentukan nilai peluang teoritik. 
2. Menjelaskan suatu kejadian termasuk adil atau 
tidak berdasarkan konsep peluang teoritik.  




1.  Siswa dapat menentukan nilai peluang suatu 
kejadian secara teoritik. 
2. Siswa dapat menjelaskan suatu kejadian termasuk adil 
atau tidak berdasarkan konsep peluang teoritik.  
3. Siswa dapat menentukan nilai peluang suatu kejadian berdasarkan 
hasil percobaan (peluang empirik)
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan sung-
guh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 




 3. Kertas dan spidol untuk memfasilitasi siswa mengomunikasikan jawaban. 
Sub-sub kegiatan dalam kegiatan “D. Peluang Teoritik & Peluang Empirik” ini dilakukan secara 
berkelompok. 
PELUANG
 a. Pelemparan Koin
Kamu Harus Tahu
 Dalam kehidupan sehari-hari, pelemparan koin banyak di-gunakan untuk memutuskan 
suatu hal. Bahkan, selain digunakan untuk me-
nentukan posisi lapangan dalam pertandingan 
sepak bola, pemilihan Walikota di Peru juga 
ditentukan melalui pelemparan koin. 
Walikota Peru Ditentukan Melalui 
Pelemparan Koin
 Pada tahun 2014, pemilihan calon Walikota Peru, Amerika 
Selatan, tepatnya di kota Paruro pada akhirnya ditentukan melalui 
pelemparan koin. Pengundian menggunakan koin tersebut dilakukan 
karena dari kedua calon Walikota, Wilbert Medina dan Jose Cornejo, 
masing-masing memiliki suara pendukung sama kuat, yakni sebesar 
236 suara. 
 Proses pengundian menggunakan koin tersebut telah 
mendapat restu dari Dewan Pemilihan khusus di wilayah itu. Menu-
rutnya, pelemparan koin itu bertujuan untuk keluar dari kebuntuan, 
karena tentunya hanya ada satu orang yang berhak menduduki ja-
batan Walikota. 
 Akhirnya pemilihan Walikota dengan pelemparan koin terse-





1. Memfasilitasi kecerdasan Linguistic
Untuk SMP Kelas VIII
Adil atau Tidak?
 Setelah kamu membaca artikel “Walikota Peru Ditentukan 
Melalui Pelemparan Koin”, menurutmu apakah pengundian menggu-
nakan koin tersebut adil atau tidak? Mengapa? Jelaskan jawabanmu. 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 Adil, karena koin tersebut setimbang, sehingga masing-masing pihak 
punya peluang yang sama untuk menang. 
Kemungkinan 2:
 Adil, karena buktinya bisa diterima oleh rakyat. (Siswa fokus pada 
konteks cerita. Respon: Apresiasi jawaban siswa, tetapi coba beri pertanyaan 
“Apakah adil itu karena diterima oleh rakyat atau justru sebaliknya diterima 
oleh rakyat karena adil?”)
Siapakah Pemenangnya? 
 Tiga anak melakukan sebuah permainan 
dengan pelemparan 2 koin. Pemain A mendapat 
1 poin jika hasil lemparan 2 koin tersebut adalah 
“dua gambar”, pemain B mendapat 1 poin jika ha-
sil lemparan 2 koin tersebut adalah “dua angka”, 
sedangkan pemain C mendapat 1 poin jika hasil 
lemparan 2 koin tersebut adalah “campuran”( satu 
gambar dan satu angka).  
1. Mainkan permainan tersebut bersama kelompokmu. 
2. Catatlah hasil permainan tersebut pada kolom di bawah.  
 Permainan berakhir setelah 20 kali lemparan. Pemain yang 





1. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetics
2. Memfasilitasi kecerdasan Logical- Mathematical 




 Ruang untuk siswa mencatat hasil kegiatan pelambungan 2 buah koin. 
Ayo Menalar 
2. Apakah permainan tersebut adil atau tidak? Mengapa? Jelaskan 
alasanmu. 
Kemungkinan 1:
 Pemain C. --> Jawaban yang diharapkan. 
Kemungkinan 2:  
 Selain pemain C. --> Respon: Guru mengumpulkan semua hasil per-
mainan dalam setiap kelompok, kemudian menyimpulkan siapa yang paling sering 
menang. 
Kemungkinan 1:
 Tidak adil, karena ada 2 cara untuk mendapatkan hasil cam-
puran, yaitu angka-gambar atau gambar-angka, sedangkan hanya ada 
1 cara untuk mendapatkan hasil angka-angka maupun hasil gambar-
gambar. (Jawaban yang diharapkan). 
Kemungkinan 2:
 Adil, karena masing-masing punya peluang untuk terjadi. 
(Respon: Jika siswa menjawab adil, maka beri pertanyaan: “Apa saja ke-
mungkinan susunan hasil yang kamu peroleh? (Ruang sampel). Apakah 
masing-masing kejadian punya peluang yang sama untuk terjadi? “).
 Setelah kalian memainkan permainan tersebut, jawablah per-
tanyaan-pertanyaan berikut.
1. Siapakah pemenang dari permainan tersebut?
Untuk SMP Kelas VIII
 b. Melambungkan Gelas 
Petunjuk 
1. Gurumu akan membagikan gelas plastik ke-
pada masing-masing kelompok. 
2. Lambungkan gelas plastik tersebut sesuai 
dengan instruksi dari gurumu. 
3. Catat hasilnya dalam tabel berikut. 
 Dalam kehidupan sehari-hari, terkadang kejadian-kejadian tertentu tidak dapat kita predik-
si secara langsung. Misalnya dalam hal pelam-
bungan sebuah gelas plastik. Pada pelambungan 
gelas plastik, kita tahu ada tiga kejadian yang 
mungkin terjadi, yaitu gelas akan berdiri tegak, 
 Untuk mengetahui peluang masing-masing kejadian dalam 
pelambungan sebuah gelas plastik, kita perlu melakukan percobaan. 
Peluang suatu kejadian yang ditentukan berdasarkan percobaan dise-
but dengan peluang empirik atau peluang berdasarkan frekuensi rela-
tif. 
 Untuk lebih memahami peluang empirik, lakukan kegiatan 
berikut. 
berdiri terbalik, atau menyamping. Apakah ketiga kejadian tersebut 
mempunyai peluang yang sama untuk terjadi? 
 Andaikan dalam suatu permainan, kamu dinyatakan menang 
apabila dapat membuat gelas berdiri tegak setelah dilambungkan, 




1. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetics
2. Memfasilitasi kecerdasan Interpersonal
2
Guru membagikan sebuah gelas plastik kepada masing-
masing kelompok. 
PELUANG
Hasil pelambungan gelas plastik: 
 Setelah kamu melakukan percobaan tersebut, jawablah pertan-
yaan-pertanyaan berikut ini. 
1. Adakah perbedaan peluang masing-masing kejadian jika ba-
nyaknya percobaan berubah? Jelaskan. 
2. Menurutmu, percobaan dengan berapa kali pelambungan sehing-
ga menghasilkan peluang yang mendekati peluang sebenarnya?
3. Berdasarkan hasil percobaan, berapa peluangmu dapat membuat 
gelas plastik berdiri tegak dalam pelambungan gelas plastik tersebut? 
 Ya, nilai peluang akan berubah jika banyaknya percobaan berubah. 
 (Jawaban yang diharapkan, tetapi jawaban tergantung hasil percobaan)
Kemungkinan 1: 
 Semakin banyak percobaan, maka hasilnya akan semakin mendekati 
nilai peluang secara teoritik. (Jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: 
 Peluang yang paling mendekati nilai peluang secara teoritik yaitu 
peluang pada 300 kali percobaan. ( Berdasarkan pelambungan gelas plastik 
kali ini memang benar, namun arahkan siswa menuju konsep bilangan besar 
dengan memberi pertanyaan: “bagaimana jika kita melakukan 500 kali per-
cobaan, apakah hasil 300 kali percobaan tetap lebih mendekati nilai peluang 
secara teoritik? Bagaimana jika 1000 kali percobaan? Dan seterusnya”). 
(Jawaban bergantung pada hasil percobaan)
1




















Untuk SMP Kelas VIII
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
c. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Jika banyaknya kejadian A dalam suatu percobaan dilambangkan 
dengan n(A), sedangkan banyaknya anggota ruang sampel dilam-
bangkan  n(S), maka peluang teoritik kejadian A atau ditulis P(A) 
dapat dihitung dengan rumus: P(A) = n(A)/n(S). 
Suatu kejadian dianggap adil apabila: masing-masing kejadian 
punya peluang yang sama untuk terjadi. 
Jika banyaknya kemunculan suatu kejadian A dalam percobaan 
dilambangkan dengan n(A), sedangkan banyaknya percobaan 
dilambangkan N, maka peluang empirik kejadian A atau ditulis 
P(A) dapat dihitung dengan rumus: P(A)= n(A)/N. 
Guru membagikan kertas dan meminta siswa untuk membuat sa-
jian hasil kegiatan, kemudian meminta beberapa kelompok untuk 
mempresentasikan hasilnya di depan kelas. 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan Majemuk Siswa
PELUANG
d. Uji Kompetensi 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
Dalam sebuah kantong permen, terdapat 10 permen rasa jeruk,  10 
permen rasa nanas, dan 10 permen rasa apel. Raisa mengambil satu 
persatu permen dari dalam kantong tersebut lalu memakannya. Dua 
buah permen pertama yang dimakan Raisa adalah permen rasa je-
ruk. Raisa berfikir bahwa peluang mendapatkan permen rasa jeruk 
pada pengambilan ketiga adalah 10/30 atau 1/3. 
Apakah pendapat Raisa tersebut benar? Mengapa? Jelaskanlah jawa-
banmu menggunakan kata-kata, bilangan, atau gambar.  
Kemungkinan 1: 
 Pendapat Raisa tersebut tidak benar, karena pada pengambilan ke-
tiga, permen yang tersisa di dalam kantong adalah 28, yakni 8 permen rasa 
jeruk, 10 permen rasa nanas, dan 10 permen rasa apel, sehingga peluang 
Raisa mendapatkan permen rasa jeruk pada pengambilan ketiga adalah 8/28 
atau 2/7. (Jawaban yang diharapkan). 
Kemungkinan 2:
 Pendapat Raisa tersebut benar, karena peluang dari masing-masing 
permen dalam kantong tersebut adalah sama. (Siswa kurang memperhatikan 
antara pengambilan dengan pengembalian atau tanpa pengembalian. Respon: 
“Jika kita mengambil satu permen lalu memakannya, dan jika kita mengambil 
1 permen lalu mengembalikannya, apakah dua kejadian tersebut sama?”). 
Kemungkinan 3. 
 Pendapat Raisa tersebut salah, karena peluang untuk mendapatkan 
permen rasa jeruk pada pengambilan ketiga yaitu 3/10. (Siswa hanya mem-
perhatikan angka yang berkaitan dengan permen rasa jeruk. Respon: Mintalah 
siswa untuk mencermati soal kembali). 
[Siswa boleh menjawab menggunakan kata-kata, bilangan, maupun gambar]. 
1. 
Dalam sebuah kelas matematika, terdapat 30 orang siswa. Peluang 
mendapatkan siswa perempuan pada pemilihan satu siswa secara 
acak dari kelas tersebut adalah 2/5. Berapa banyak siswa perempuan 
dalam kelas tersebut? 
2. 
Untuk SMP Kelas VIII
Kemungkinan 1: 
 Banyaknya siswa perempuan dalam kelas tersebut yaitu 30 x 2/5 = 12 
anak. (Jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: 
 Banyaknya siswa perempuan dalam kelas tersebut yaitu 30 : 2/5 = 75 
anak. (Siswa salah konsep). 
Kemungkinan 3: 
 Banyaknya siswa perempuan dalam kelas tersebut yaitu 2 anak. 
(Siswa hanya memperhatikan perbandingan 2/5, tanpa memperhatikan ban-
yaknya siswa dalam satu kelas tersebut). 
Misalkan kamu mempunyai 3 buah kartu, yaitu: kartu dengan 
warna hitam di kedua sisinya, kartu dengan warna putih di kedua 
sisinya, dan kartu dengan warna campuran (satu sisi berwarna hi-
tam dan sisi lainnya berwarna putih). Kamu mengambil satu kartu 
secara acak dan meletakkannya di atas meja, ternyata sisi kartu yang 
menghadap atas berwarna hitam. Berapa peluang bahwa sisi yang 
menghadap bawah juga berwarna hitam? 
3. 
Kemungkinan 1: (Jawaban benar)
 Peluangnya adalah 2/3. Karena: 
 Sisi atas hitam = 3/6 = 1/2
 Sisi atas dan bawah hitam = 2/6 = 1/3. 
 Sehingga peluangnya adalah (1/3):(1/2)= 2/3. 
Kemungkinan 2: 
 Peluangnya adalah 1/2. (Siswa menganggap bahwa jika yang meng-
hadap atas berwarna hitam, maka hanya ada dua kemungkinan bagi sisi 
yang menghadap bawah, yaitu berwarna hitam atau putih. Sehingga peluang 
mendapatkan sisi bawah juga hitam adalah 1 dari 2, atau 1/2. Respon: Minta-
lah siswa menentukan anggota ruang sampelnya). 
Kemungkinan 3: 
 Peluangnya adalah 1/3. (Siswa menganggap bahwa sisi kartu yang 
menghadap atas dan bawah berwarna hitam hanya dapat dipenuhi oleh kartu 
warna hitam dikedua sisinya. Kartu dengan sisi berwarna hitam dikedua 
sisinya ada sebanyak 1 buah kartu dari 3 buah kartu yang ada. sehingga 
peluang mendapatkan kartu tersebut adalah 1/3. Respon: Bagaimana dengan 
peletakan di atas meja? Apakah tidak berpengaruh?”)
Sisi atas : H   H   P   H   P   P
Sisi bawah : H   H   H   P   P   P
PELUANG
Susi memutar spinner 10 kali. Jarum spinner berhenti pada warna 
biru sebanyak 3 kali dan berhenti pada warna merah sebanyak 7 
kali. Susi berpendapat bahwa peluang mendapatkan warna biru 
adalah 3/10. 
Rudi memutar spinner yang sama sebanyak 100 kali. Rudi mencatat 
bahwa jarum spinner berhenti pada warna biru sebanyak 53 kali dan 
berhenti pada warna merah sebanyak 47 kali. Rudi berpendapat 
bahwa peluang mendapatkan warna biru adalah hampir sama de-
ngan peluang mendapatkan warna merah. 
Antara Susi dan Rudi, siapa yang menurutmu mempunyai jawaban 
paling mendekati nilai peluang secara teoritik? Mengapa? Gambar-
kan pula sebuah spinner yang menurutmu digunakan oleh mereka. 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 Diantara Susi dan Rudi, yang mempunyai jawaban paling mendekati 
nilai peluang secara teoritik yaitu pendapat Rudi, karena semakin banyak 
percobaan yang dilakukan, maka hasilnya akan semakin mendekati nilai 
peluang secara teoritik. 
Kemungkinan 2:
 Diantara Susi dan Rudi, yang mempunyai jawaban paling mendekati 
nilai peluang secara teoritik yaitu pendapat Rudi, karena spinner hanya ter-
diri dari dua daerah warna, sehingga peluang masing-masing warna adalah 
1/2 (Siswa tidak berpikir tentang banyaknya percobaan, tetapi hanya berpikir 
bahwa sebuah spinner mempunyai dua daerah warna dengan luas yang  pasti 
sama yaitu 1/2. Respon: beri pertanyaan “Apakah banyaknya percobaan turut 
menjadi pertimbanganmu atau tidak? Mengapa?”).  
Kemungkinan 3:
 Diantara Susi dan Rudi, yang mempunyai jawaban paling mendekati 
nilai peluang secara teoritik yaitu pendapat Susi, karena Susi menyebutkan 
secara pasti nilai peluangnya, sedangkan Rudi hanya menyimpulkan dengan 
kata hampir sama, tanpa menyebutkan berapa nilai peluangnya. (Siswa tidak 
berpikir tentang banyaknya percobaan, tetapi hanya berpikir bahwa sebuah 
spinner mempunyai dua daerah warna dengan luas yang  pasti sama yaitu 
1/2. Respon: beri pertanyaan “Apakah banyaknya percobaan turut menjadi 
pertimbanganmu atau tidak? Mengapa?”).  
4. 
Untuk SMP Kelas VIII
E. MEMBANDINGKAN PELUANG 





Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan
Indikator 
1.  Menjelaskan perbedaan peluang teoritik 
dengan peluang empirik.  






1.  Siswa dapat menjelaskan perbedaan peluang teo-
ritik dengan peluang empirik.  
2. Siswa dapat menyimpulkan hukum bilangan besar. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan sung-
guh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
Yang perlu dipersiapkan oleh guru untuk kegiatan “E. Membandingkan Peluang Teoritik & 
Peluang Empirik” yaitu: 
 1. Koin
 2. Dadu 
 3. Kertas untuk memfasilitasi siswa mengomunikasikan jawaban. 
Sub-sub kegiatan dalam kegiatan “E. Membandingkan Peluang Teoritik & Peluang Empirik” ini 
dilakukan secara berkelompok. 
PELUANG
 a. Pelemparan Koin
Peluang Secara Teoritik 
Dalam pelemparan sebuah koin, berapa peluang 
muncul gambar? 
P(Gambar) = P(G) = 1/2
Dalam pelemparan sebuah koin, berapa peluang 
muncul angka? 
Membuat Prediksi 
1. Jika kita melempar sebuah koin sebanyak 10 kali: 
Akan muncul sisi gambar sebanyak                 kali. 5
Akan muncul sisi angka sebanyak                 kali. 
2. Jika kita melempar sebuah koin sebanyak 50 kali: 
Akan muncul sisi gambar sebanyak                 kali. 
Akan muncul sisi angka sebanyak                 kali. 
3. Jika kita melempar sebuah koin sebanyak 100 kali: 
Akan muncul sisi gambar sebanyak                 kali. 
Akan muncul sisi angka sebanyak                 kali. 
4. Bagaimana cara kamu membuat dugaan tersebut? 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 Karena jika kita melempar sebuah koin sebanyak 1 kali, pelu-
ang memperoleh sisi angka adalah 1/2, peluang memperoleh sisi gam-
bar juga 1/2, sehingga jika kita melakukan percobaan melempar koin 
sebanyak N kali, kemungkinan kemunculan sisi angka sama dengan 
kemungkinan kemunculan sisi gambar yaitu sebesar 1/2 dari N atau 
(1/2) x N. 
Kemungkinan 2:
 (Siswa mampu membuat prediksi, namun tidak dapat menjelas-
kan bagaimana cara memperoleh nilai tersebut. Respon: Beri siswa 
pertanyaan: “Bagaimana hubungan antara peluang kemunculan gambar 
pada satu kali pelemparan dengan 10 kali pelemparan, 50 kali pelem-
paran, 100 kali pelemparan atau N kali pelemparan?”). 
Sumber: m.infospesial.net








1. Memfasilitasi kecerdasan Logical-Mathematical
Untuk SMP Kelas VIII
Petunjuk 
1. Gurumu akan memberikan koin pada 
masing-masing kelompok. 
2. Lakukan pelemparan sebuah koin se-
banyak 50 kali. 














 Setelah melakukan percobaan tersebut, jawablah pertanyaan-
pertanyaan berikut. 
1. Apakah peluang empirik berubah ketika kita menaikkan ba-
nyaknya percobaan? Apakah peluang tersebut mendekati atau 
menjauhi peluang teoritik? 
Kemungkinan 1: (Siswa telah memiliki gagasan awal yang benar)
 Tidak selalu, karena apa yang telah kita prediksi hanya merupakan dugaan 
atau harapan kemunculan, sedangkan kejadian yang benar-benar terjadi bisa saja 
tidak sesuai seperti apa yang kita harapkan. 
Kemungkinan 2: (Siswa telah memiliki gagasan awal yang benar)
 Tidak selalu, karena apa yang telah kita prediksi menggambarkan nilai pelu-
ang secara teoritik, sedangkan pada prakteknya atau pada percobaan yang sesung-
guhnya, belum tentu sesuai seperti hasil teoritik. 
Kemungkinan 3: 
 Iya, karena nilai tersebut merupakan gambaran dari suatu kejadian atau 
gambaran dari suatu percobaan. (Siswa belum memiliki gagasan awal yang benar. 
Respon guru: Biarkan siswa mengikuti kegiatan pembelajaran lebih dahulu, harapan-
nya setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, siswa mampu menemukan gagasan yang 
diharapkan). 
Sumber: belajarbersamapakveri.blogspot.co.id
5. Jika kita benar-benar melempar koin sebanyak 50 kali, apakah kita 
akan benar-benar mendapatkan hasil seperti apa yang telah kita pre-
diksi? Mengapa?
Guru membagikan satu buah koin kepada masing-masing 
kelompok. 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetics dan Interpersonal
PELUANG
Jawaban bergantung pada hasil percobaan yang dilakukan oleh siswa. 
Kemungkinan 1: 
 Semakin banyak percobaan yang dilakukan, hasilnya akan semakin mendekati 
nilai yang telah kita prediksi sebelumnya/ semakin banyak percobaan yang dilakukan, 
hasilnya akan semakin mendekati nilai peluang secara teoritik. (Jawaban yang diharap-
kan)
Kemungkinan 2: 
 Semakin banyak percobaan yang dilakukan (sampai percobaan ke-50), hasilnya 
semakin jauh dari nilai peluang secara teoritik. (Respon: Guru mengumpulkan jawaban 
semua kelompok dalam satu kelas, dan meminta siswa mencermati hasilnya dan mem-
bandingkan hasil percobaan dalam kelompok dengan hasil percobaan sekelas). 
2. Jika kita melemparkan koin sebanyak 10.000 kali, berapa dugaanmu 
akan muncul sisi angka? 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 5.000 kali. 
Kemungkinan 2: 
 Jawaban selain 5.000 kali. (Respon: Bawa ke diskusi kelas. Mintalah siswa 
menjelaskan dari mana ia menduga selain 5.000. Minta siswa lain untuk berkomentar). 
3. Jika kita melemparkan koin sebanyak 1.000.000 kali, berapa dugaan-
mu akan muncul sisi angka? 
4. Jika kita benar-benar melakukan percobaan pelemparan koin pada 
nomor 2 dan 3 di atas, menurutmu percobaan mana yang menghasil-
kan hasil paling mendekati peluang teoritik? Mengapa? 
Kemungkinan 1: (Siswa telah memperoleh gagasan yang diharapkan)
 Percobaan nomor 3, karena semakin banyak percobaan yang dilaku-
kan, maka hasilnya akan semakin mendekati nilai peluang secara teoritik. 
Kemungkinan 2:
 Percobaan nomor 3, karena banyaknya percobaan pada nomor 3, lebih 
banyak dari pada percobaan nomor 2. (Jawaban siswa benar, namun kurang 
lengkap. Respon: Beri bapertanyaan bantuan:”Lalu bagaimanaa hubungannya 
dengan nilai peluang secara teoritik? Apakah banyaknya percobaan berpengaruh 
pada hasil peluang jika dibandingkan dengan peluang teoritik?”). 
Kemungkinan 3:
 Percobaan nomor 2, karena percobaan nomor 2 lebih mungkin untuk 
dipraktekkan. (Siswa belum mendapatkan gagasan yang diharapkan. Respon: 
Mintalah siswa melakukan kembali percobaan pelambungan 1 buah koin di 
rumah dengan 100 atau 200 kali percobaan, dan mintalah siswa mencatat hasil-
nya serta melaporkannya). 
Kemungkinan 1: (Jawaban yang diharapkan)
 500.000 kali. 
Kemungkinan 2: 
 Jawaban selain 500.000 kali. (Respon: Bawa ke diskusi kelas. Mintalah siswa 
menjelaskan dari mana ia menduga selain 500.000. Minta siswa lain untuk berkomentar). 
Untuk SMP Kelas VIII
 b. Pelemparan Dadu
Peluang Secara Teoritik 
 Dalam pelemparan sebuah dadu, tentukan 
peluang-peluang kejadian berikut: kemunculan 
sisi dadu yang berangka 1, angka 2, angka 3, angka 
4, angka 5, angka 6, bilangan genap, bilangan gan-










kemungkinan 1--> P(prima) =1/2 (Benar)
kemungkinan 2: 
 P(prima) = 2/3 (Siswa mengang-
gap 1 termasuk bilangan prima. Respon: 
Minta siswa mendaftar anggota ruang 
sampel, dan menyebutkan angka berapa 
saja yang termasuk prima). 
 Jika kita melambungkan dadu sebanyak 24 kali, 60 kali, 120 
kali, 240 kali, 3600 kali, prediksikan kemungkinan banyaknya ke-




24 60 120 240 3600
kemunculan angka 1 4 10 20 40 600
kemunculan angka 2 4 10 20 40 600
kemunculan angka 3 4 10 20 40 600
kemunculan angka 4 4 10 20 40 600
kemunculan angka 5 4 10 20 40 600
kemunculan angka 6 4 10 20 40 600
kemunculan bilangan genap 12 30 60 120 1800
kemunculan bilangan ganjil 12 30 60 120 1800
kemunculan bilangan prima 12 30 60 120 1800
1
1. Memfasilitasi kecerdasan Logical-mathematical
PELUANG
Petunjuk 
1. Gurumu akan memberikan dadu pada masing-masing 
    kelompok. 
2. Lakukan pelemparan sebuah dadu sebanyak 60 kali. 
3. Catat hasilnya pada tabel di bawah. 
 Setelah melakukan percobaan tersebut, jawablah pertanyaan-
pertanyaan berikut. 











Pada kejadian kemunculan sisi dadu yang berangka 5, apakah kamu 
mendapatkan hasil lebih dari, kurang dari, atau sesuai dengan apa 
yang kamu duga sebelumnya? 
Jawaban bergantung pada hasil percobaan. 
Pada kejadian kemunculan sisi dadu yang berangka prima, apakah 
kamu mendapatkan hasil lebih dari, kurang dari, atau sesuai dengan 
apa yang kamu duga sebelumnya? 
1. 
2. 
Guru membagikan satu buah dadu kepada masing-masing 
kelompok. 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan Bodily-Kinesthetics dan Interpersonal
Untuk SMP Kelas VIII
Kemungkinan 1:
 Dari pada percobaan pelambungan 1 dadu sebanyak 60 kali, hasil pelam-
bungan 1 dadu sebanyak 120 kali kemungkinan besar akan lebih mendekati nilai 
yang telah kita prediksi. (Jawaban yang diharapkan). 
Kemungkinan 2:
 Hasilnya akan sama seperti percobaan pada pelambungan 60 kali. 
Kemungkinan 3: 
 Hasilnya akan sama persis seperti yang kita prediksi.  
(Respon untuk kemungkinan 2 dan 3: Beri pertanyaan “Apakah banyaknya percobaan 
tidak mempengaruhi hasil? Mintalah siswa melakukan percobaan ini di rumah, lalu 
mencatat hasilnya dan melaporkannya). 
Jika kita benar-benar melambungkan 1 dadu sebanyak 120 kali, 
menurutmu bagaimana hasilnya? Apakah hasilnya akan mendekati 
atau menjauhi apa yang kita prediksikan sebelumnya? 
Mengomunikasikan 
 Jangan malu berpendapat dan jangan pula takut salah. Ayo 
buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah kalian 
lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
 c. Menyimpulkan   
Apakah nilai peluang secara teoritik selalu sama dengan peluang 
empirik? Jelaskan. 
 Tidak, nilai peluang secara teoritik tidak selalu sama den-
gan peluang empirik. Semakin banyak percobaan yang dilakukan, 
maka nilai peluang empirik semakin mendekati nilai peluang se-
cara teoritik. 
3. 
Guru membagikan kertas dan meminta siswa untuk membuat sa-
jian hasil kegiatan, kemudian meminta beberapa kelompok untuk 
mempresentasikan hasilnya di depan kelas. 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan majemuk siswa
PELUANG
 d. Tugas Proyek
Kerjakan tugas berikut bersama kelompokmu. 
Buatlah sebuah spinner yang terdiri dari 5 warna: merah, ku-ning, 
hijau, pink, biru. 
1. 
Membuat Spinner Sendiri
Spinnermu harus memenuhi aturan berikut: 
 P(merah) = 20%
 P(kuning) = 1/3
 P(hijau) = 25%
 P(pink) = 1/6
 P(biru) = 5%
2. 
Buatlah prediksi tentang hasil yang mungkin jika kamu memutar 










Putarlah spinner yang telah kamu buat sebanyak 40 kali, kemudian 
sebanyak 100 kali dan catat hasilnya pada tabel berikut. 
4. 








Mintalah siswa melakukan tugas proyek ini di rumah bersama 
kelompoknya masing-masing. 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan Interpersonal
Untuk SMP Kelas VIII





Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
peluang empirik dan teoritik suatu 
kejadian dari suatu percobaan. 
Indikator 1.  Memecahkan masalah terkait peluang 
kejadian saling lepas.   







1.  Siswa dapat memecahkan masalah tekait 
peluang kejadian saling lepas.  
2. Siswa dapat memecahkan masalah terkait 
peluang kejadian saling bebas. 
Petunjuk Umum
1.  Ikutilah langkah-langkah dalam LKS ini dengan teliti dan sung-
guh-sungguh. 
2. Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam LKS ini dengan tepat. 
3. Tanyakan hal yang belum dimengerti kepada Ibu guru. 
Yang perlu dipersiapkan oleh guru untuk kegiatan “F. Peluang Kejadian Majemuk” yaitu: 
 1. Kertas untuk memfasilitasi siswa mengomunikasikan jawaban. 
Sub-sub kegiatan dalam kegiatan “F. Peluang Kejadian Majemuk” ini dilakukan 
secara berkelompok. 
PELUANG
 a. Kejadian Saling Lepas & Saling Bebas 
Mari Mengamati   
Contoh Kejadian Saling Lepas/ 
Saling Asing
Contoh Kejadian Saling Bebas
Kejadian memperoleh kartu As 
atau kartu bergambar (J, Q, K) 
pada pengambilan 1 buah kartu 
Bridge secara acak. 
Kejadian memperoleh kartu hati 
dan angka pada koin, dalam pe-
ngambilan 1 buah kartu Bridge se-
cara acak dan pelemparan 1 buah 
koin. 
Kejadian memperoleh hasil jum-
lahan sisi dadu sama de-ngan 3 
atau 10, pada pelemparan 2 buah 
dadu 1 kali, jika angka yang mun-
cul pada kedua sisi dadu dijum-
lahkan. 
Pada pelemparan 2 buah dadu 1 
kali, kejadian munculnya angka 
genap pada dadu pertama dan 
munculnya angka faktor dari 6 
pada dadu kedua. 
Kejadian memperoleh angka 4 
atau 5 pada pelemparan 1 buah 
dadu. 
Pada pelemparan 1 buah dadu dan 
1 buah koin, kejadian munculnya 
angka 5 pada dadu dan gambar 
pada koin. 
Pada pelemparan 1 buah koin 1 
kali, kejadian munculnya sisi an-
gka atau sisi gambar. 
Pada pelemparan 2 buah koin 1 
kali, kejadian munculnya sisi ang-
ka pada koin pertama dan kejadian 
munculnya sisi gambar pada koin 
kedua. 
 Cermatilah contoh kejadian saling lepas dan contoh kejadian 
saling bebas dalam tabel berikut.
Untuk SMP Kelas VIII
 Berdasarkan contoh-contoh dalam tabel, pasti ada hal-hal 
yang ingin kalian tanyakan. Tulislah hal-hal yang ingin kalian tan-
yakan pada kolom berikut. 
Menanya   
- Apa yang dimaksud dengan kejadian saling lepas?
- Apa yang dimaksud dengan kejadian saling bebas?
- Apa perbedaan antara kejadian saling lepas dengan kejadian saling bebas? 
- Bagaimana cara menentukan nilai peluang pada kejadian saling lepas mau-
pun kejadian saling bebas? 
Mari Menggali Informasi    
 Berdiskusilah bersama kelompokmu untuk menjawab per-
tanyaan-pertanyaan tersebut. 
(Ruang untuk menuliskan hasil diskusi siswa)
Ayo Menalar 
 Berdasarkan diskusi yang telah kalian lakukan, jawablah per-
tanyaan-pertanyaan berikut. 
Tentukan masing-masing kejadian berikut apakah termasuk ke-
jadian saling lepas, kejadian saling bebas, atau bukan keduanya. 
Lalu tentukan pula nilai peluangnya. 
1.
Dua buah dadu yang masing-masing sisi bertuliskan angka 1 
sampai 6, dilemparkan satu kali. 
Kejadian muncul sisi angka genap pada dadu pertama dan 
muncul sisi angka lebih dari 4 pada dadu kedua.
a.
Siswa pasif atau tidak dapat memunculkan pertanyaan mereka sendiri 
 --> Guru meminta siswa untuk menuliskan hal-hal menarik apa saja yang didapat dari kegiatan mengamati
 --> Guru memancing siswa dengan memberi contoh pertanyaan seperti dalam LKS halaman 54 di atas.
Siswa aktif bertanya terkait konteks “Berlomba Sampai Finish” --> Guru mengawasi jalannya diskusi.
Siswa aktif bertanya diluar konteks peluang.
 --> Guru tetap mengapresiasi dan menerima pertanyaan siswa, tetapi memberi penjelasan bahwa pertan-
yaan-pertanyaan yang akan dibahas pada pertemuan kali ini adalah pertanyaan terkait peluang.
1
1. Menanya selain merupakan bagian dari langkah-langkah metode saintifik, juga bertu-
juan untuk memfasilitasi kecerdasan existential. 
2. Memfasilitasi kecerdasan Interpersonal. 
2
PELUANG
Kemungkinan 1: Kejadian saling bebas (jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: Kejadian saling lepas; bukan keduanya (siswa belum memahami 
konsep. Respon: mintalah siswa untuk mencermati kembali contoh kejadian saling lepas 
dan kejadian saling bebas dalam kegiatan mengamati)
Peluang muncul sisi angka genap pada dadu pertama dan muncul sisi 
angka lebih dari 4 pada dadu kedua.
Kemungkinan 1:
 P(Genap) = 1/2 
 P(>4) = 2/6 = 1/3 
 P(Genap dan lebih dari 4) = (1/2) x (1/3) = 1/6
Kemungkinan 2: 
 P(Genap) = 1/2 
 P(>4) = 2/6 = 1/3 
 P(Genap dan lebih dari 4) = (1/2) + (1/3) = 5/6 (Siswa salah konsep)
Kemungkinan 3: Siswa tidak punya ide untuk menjawab
(Respon: Mintalah siswa untuk menuliskan ruang sampelnya dan mendaftar semua 
kejadian yang mungkin memenuhi kondisi soal. )
Pengambilan 1 bola dari dalam kantong yang berisi 6 
bola (4 bola berwarna merah, 2 bola berwarna putih) 
dan pengambilan 1 buah kartu Bridge secara acak. 
b.
Kemungkinan 1: Bukan keduanya (jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: Kejadian saling lepas; kejadian saling bebas (siswa belum memaha-
mi konsep. Respon: mintalah siswa untuk mencermati kembali contoh kejadian saling 
lepas dan kejadian saling bebas dalam kegiatan mengamati)
Peluang mendapatkan kartu hati atau bola merah. 
Kemungkinan 1:
 P(Kartu Hati) = 1/4 
 P(Bola Merah) = 4/6 = 2/3 
 P(Kartu Hati dan Bola Merah) = (1/4) x (2/3) = 1/6
 P(Kartu Hati atau Bola Merah) = (1/4) + (2/3) - (1/6) = 9/12 (benar)
Kejadian mendapatkan kartu hati atau bola merah. Sumber: www.clipartbest.com
Dua buah dadu yang masing-masing sisi dadu bertuliskan angka 1 
sampai 6, dilemparkan satu kali, kemudian angka yang muncul pada 
kedua sisi dadu dikalikan. 
Kejadian mendapatkan hasil perkalian kurang dari 7 atau lebih dari 
20. 
c.
Kemungkinan 2: mengerjakan dengan pendekatan luas dan benar. 
Kemungkinan 3: mengerjakan dengan diagram Venn dan benar. 
Kemungkinan 4: 
 P(Kartu Hati) = 1/4 
 P(Bola Merah) = 4/6 = 2/3 
 P(Kartu Hati atau Bola Merah) = (1/4) + (2/3) = 11/12 (siswa mengira kejadian ini termasuk kejadian saling lepas.) 
Kemungkinan 4: 
 P(Kartu Hati) = 1/4 
 P(Bola Merah) = 4/6 = 2/3 
 P(Kartu Hati atau Bola Merah) = (1/4) x (2/3) = 1/6 (siswa mengira kejadian ini termasuk kejadian saling bebas.) 
(Respon: minta siswa untuk mengerjakan dengan pendekatan luas atau diagram Venn)
Untuk SMP Kelas VIII
Kemungkinan 1: Kejadian saling lepas (jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: Kejadian saling bebas; bukan keduanya (siswa belum me-
mahami konsep. Respon: mintalah siswa untuk mencermati kembali contoh 
kejadian saling lepas dan kejadian saling bebas dalam kegiatan mengamati)
Peluang mendapatkan hasil perkalian kurang dari 7 atau lebih 
dari 20. 
Kemungkinan 1: Misalkan A adalah kejadian mendapatkan hasil perkalian 
kurang dari 7, dan B adalah kejadian mendapatkan hasil perkalian lebih dari 
20, maka:
A = {(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (6,1), (5,1), (4,1), (3,1), (2,1)}
B = {(4,6), (5,5), (5,6), (6,4), (6,5), (6,6)}
P(A) = 11/36
P(B) = 6/16 
P(A atau B) = (11/36) + (6/36) = 17/36 (benar)
Berilah contoh lain kejadian saling lepas. 2.
Kemungkinan 1: 
 siswa dapat memberikan contoh yang tepat (guru mengawasi jalannya 
diskusi)
Kemungkinan 2: 
 siswa tidak dapat memberikan contoh yang tepat (siswa belum mema-
hami konsep. Respon: mintalah siswa untuk mencermati kembali contoh kejadian 
saling lepas dan kejadian saling bebas dalam kegiatan mengamati)
Berilah contoh lain kejadian saling bebas. 3.
Kemungkinan 1: 
 siswa dapat memberikan contoh yang tepat (guru mengawasi jalannya 
diskusi)
Kemungkinan 2: 
 siswa tidak dapat memberikan contoh yang tepat (siswa belum mema-
hami konsep. Respon: mintalah siswa untuk mencermati kembali contoh kejadian 
saling lepas dan kejadian saling bebas dalam kegiatan mengamati)
Mengomunikasikan 
 Buat sajian yang menarik dari kegiatan diskusi yang telah 
kalian lakukan, kemudian presentasikan di depan kelas.
Kemungkinan 2: 
P(A) = 11/36
P(B) = 6/16 
P(A atau B) = (11/36) x (6/36) = 11/216 (siswa salah konsep)
Kemungkinan 2: siswa tidak punya ide untuk menjawab. 
(Respon: Mintalah siswa untuk menuliskan ruang sampelnya dan mendaftar 
semua kejadian yang mungkin memenuhi kondisi soal.) 
1
1. Memfasilitasi kecerdasan majemuk siswa
PELUANG
 b. Menyimpulkan   
Berdasarkan diskusi kelas, kita tahu bahwa: 
Ciri-ciri kejadian saling lepas yaitu:
- himpunan dua kejadian tersebut saling asing atau tidak mempu-
nyai irisan
- kejadian majemuk tersebut dihubungkan dengan kata “atau” 
Misalkan dua kejadian, A dan B merupakan kejadian saling lepas, 
maka P(A atau B) = P(A U B) = P(A) + P(B). 
Ciri-ciri kejadian saling bebas: 
-kejadian pertama tidak mempengaruhi terjadi atau tidaknya ke-
jadian kedua
-kejadian majemuk tersebut dihubungkan dengan kata “dan”
Misalkan dua kejadian, A dan B merupakan kejadian saling bebas, 
maka P(A dan B) = P(A n B) = P(A) x P(B). 
(Gali sebanyak mungkin pendapat siswa)
Untuk SMP Kelas VIII
 Misalkan kamu adalah seorang pelaut. Suatu hari, kamu ter-tangkap oleh segerombolan 
perompak. Perompak tersebut meminta se-
jumlah uang jika kamu ingin bebas. Sayang-
nya, kamu tidak memiliki uang sebanyak yang 
mereka minta. Kemudian perompak tersebut 
memberimu kesempatan untuk bebas melalui 
sebuah permainan.  
 Sebelum melakukan permainan tersebut, perompak menunjuk-
kan kepadamu sebuah peta seperti pada gambar di bawah. Peta terse-
but bermula dari tempatmu di tangkap dan mengarahkan kamu menuju 
dua  ruangan. 
 Aturan permainan tersebut yaitu kamu akan diberi satu kunci 
kebebasan, yaitu kunci dari salah satu ruangan. Kamu bebas memilih 
kunci ruang mana yang ingin kamu minta. Untuk menuju ruangan 
tersebut, kamu harus memutar spinner pada setiap cabang. Hasil warna 
pada spinner menentukan jalur mana yang akan kamu lalui. Jika pada 
akhirnya kamu masuk ke ruangan yang cocok dengan kunci yang kamu 
minta di awal, maka kamu akan bebas, akan tetapi jika pada akhirnya 
kamu harus masuk pada ruangan yang tidak cocok dengan kuncimu 
maka kamu akan disekap di sana. 
 Kunci ruang mana yang harus kamu minta agar kamu mempun-
yai peluang yang lebih besar untuk bebas? 
2
1. Memfasilitasi kecerdasan Linguistic
2. Memfasilitasi kecerdasan Naturalist 
1
 c. Uji Kompetensi
A. Kunci Kebebasan 
Kerjakan soal-soal berikut dengan benar. 
PELUANG
1. Kunci ruang A atau B yang akan kamu pilih? 
Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut.
Kemungkinan 1: Ruang B (Jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2: Ruang A (Biarkan siswa memilih ruang A atau B, lalu perha-
tikan dulu alasan mengapa siswa memiilih ruang A atau B). 
Peta Permainan
Untuk SMP Kelas VIII
2. Berapa peluang kamu akan masuk ke ruang A? Berapa peluang kamu 
akan masuk ke ruang B? Jelaskan caramu mendapatkan nilai peluang 
tersebut.  
Kemungkinan 1: 
 Siswa menghitung 
nilai peluang dengan 
pendekatan luas. 
 P(ruang A) = 7/16
 P(ruang B)= 9/16. 
(Jawaban yang diharapkan)
Kemungkinan 2:
 Siswa menghitung nilai peluang dengan diagram pohon. 
 P(ruang A) = 7/16




 Siswa menjumlahkan hasil pada permulaan dan pada percabangan, 
sehingga diperoleh: 
P(ruang A) = 3/2. 
P(ruang B)= 9/4  
(Respon: “Apakah masing-masing kejadian pada cabang I dan 2 merupakan 
kejadian saling lepas? Apakah hasil pada permulaan tidak mempengaruhi hasil 
pada percabangan?”)
Kemungkinan 4: 
 Siswa tidak punya ide untuk menjawab. (Respon: Coba kamu cermati 
lagi soal tersebut. Tentukan peluang pada permulaan? Lalu tentukan pula pelu-
ang pada percabangan”). 
PELUANG
 Jenifer mempunyai dua buah dadu warna hijau dan biru seperti gambar. Pada ma-sing-masing sisi dadu melambangkan 
bilangan 1 sampai 6. Jenifer memainkan 2 buah 
dadu tersebut bersama Tuti. Aturan dari permain-
an tersebut adalah, mereka harus melambungkan 
dua dadu tersebut dan mencatat hasilnya. 
 Jika dalam pelambungan tersebut Jenifer ingin mendapatkan ha-
sil jumlahan sama dengan 4 atau 8, sedangkan Tuti ingin mendapat-
kan hasil jumlahan sama dengan 7 dan angka 5 pada dadu biru, maka 
siapakah yang mempunyai peluang lebih besar untuk mendapatkan ha-
sil sesuai dengan yang mereka harapkan? 
Berdiskusilah dengan temanmu untuk menjawab pertanyaan di atas. 
Kemungkinan 1:  Siswa menjawab dengan perhitungan langsung
Peluang Jenifer untuk mendapatkan jumlahan sama dengan 4 atau 8:
misal: kejadian mendapat jumlahan sama dengan 4 = A, maka A ={(1,3), (2,2), (3, 1)}
kejadian jumlahan sama dengan 8 = B, maka B={(2,6), (3,5), (4,4), (5,3), (6,2)}
 P(A) = 3/36
 P(B) = 5/36 
 P(A atau B) = (3/36) + (5/36) = 8/36 = 2/9
Peluang Tuti mendapat hasil jumlahan sama dengan 7 dan angka 5 pada dadu biru:
misal: kejadian mendapat jumlahan sama dengan 7 = K, maka K ={(1,6), (2,5), (3, 4), 
(4,3), (5, 2), (6,1)}
kejadian angka 5 pada dadu biru = L, maka L={(5,1), (5,2), (5,3), (5,4), (5,5), (5,6)}
 P(K) = 6/36 = 1/6
 P(L) = 6/36 = 1/6
 P(K dan L) = (1/6) x (1/6) = 1/36
Jadi, peluang Jenifer lebih besar untuk mendapatkan hasil sesuai dengan yang ia 
harapkan. (Jawaban yang diharapkan)




Kemungkinan 3: Siswa terbalik antara menjumlahkan dan mengalikan. 
Kemungkinan 4: Siswa kebingungan atau tidak punya ide untuk menjawab. 
(Respon untuk kemungkinan jawaban 3 dan 4: 
- mintalah siswa untuk menuliskan ruang sampel dari pelambungan 2 buah dadu dengan 
cara yang telah mereka pelajari sebelumnya. 
-Kemudian mintalah siswa untuk menuliskan kejadian-kejadian yang sesuai dengan situasi 
soal. 
-Minta siswa untuk berdiskusi lebih lanjut untuk mendapatkan jawaban yang diinginkan. )
B. Dadu Jenifer
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